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Sony Rf kábel: 1-500,-Ft 

Sony memória kártya — 1 5007Ft 
Color Game Boy lámpa 2/1 500,-Ft 7 
Dreamcast joystick rezgő 5-1 000,-Ff 
Dreamcast lemezek 5 4 000--Ft 


Gépek, Playstation2 lemezek, ! ez a 
kiegészítők nagy választéka, 4 
nagy leárazással vár rád! d 





Legmagasabb választék közvetlen a gyártótól- 


legalacsonyabb árak, közvetlen Neked! 


Nem érsz ráreljönni? Mr elküldjük neked. 
Postai csomagküldés utánvétellel-a 


megrendeléstől számított két munkanapon belül. 


Web: www.dreamland.hu Címünk: 1067 Budapest, Hunyadi tér 12. Tel.: 479-0812 
Nyitvatartási idő: hétfőtől-péntekig-10:00-18:00.h-ig /szombaton: zárva 


Sok szeretettel várunk a Dreamland szaküzletben! 
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akartad ölelni konzolátusunk legfrissebb híradását, és az újságárus nem a 

megszokott horribilis csereértéket követelte rajtad, hanem egy lényege- 
sen szerényebb összeget. Ugyan mi is vidáman hallgatjuk hőn szeretett politiku- 
saink beszédeit a fellendülőben lévő magyar gazdaságról, a visszaszoruló inflá- 
cióról és egyéb érdekfeszítő témákról - esetünkben azonban nem az Ő zseniali- 
tásuk, hanem ennél jóval fontosabb dolog váltotta ki a háromjegyű fogyasztói 
árat. A legtöbb hozzánk érkező levélből ugyanis az derült ki, hogy olvasóink leg- 
nagyobb része egy kicsit sokallja az 1.288 Ft-ot a PlayTimel-ért, habár a tartal- 
mával többnyire meg van elégedve. Az egyik szemünk sírt, a másik nevetett, de 
a problémát csak úgy tudtuk megoldani, hogy elhagytuk a mellékelt könyvecs- 
két, tartalmának egy részét pedig beépítettük az újságba. Azt ugyan pillanatnyi- 
lag még nem tudjuk, hogy mihez kezdünk majd egy Final Fantasy X végigját- 
szással, de ezzel a problémával ráérünk a maga idején foglalkozni. (Óh, mily 
édes lesz e teher...) 


G ondoljuk, csuklottál egy kicsit, amikor az újságoshoz lépve magadhoz 


Az árváltozásnak természetesen egyéb vonzatai is akadnak, nevezetesen az 
előfizetőinknél. Az nem lett volna valami szép, ha ők rosszul járnak, ha egyszer 
már ilyen remek ítélőképességről tettek tanúbizonyságot, így tehát a fél éves 
előfizetéseket automatikusan meghosszabbítottuk egy hónappal, az éveseket 
pedig kettővel. Mivel bonyolultabb matematikai problémák megoldása mifelénk 
némi időt igényel (prózaiabban: két Tekken-parti közben nem jutott idő az új elő- 
fizetési díj kiszámolására), következő számunk megjelenéséig (június 15.) mara- 
dunk a régi díjszabásnál - az új kondíciókkal. (Id. hátul, az impresszumban) 


Némi értetlenkedésre adott okot PlayTime! hűség akciónk, ami valószínűleg fo- 
galmazási színvonalunk alacsony mivoltának tudható be (valamint annak, hogy 
grafikusunk nem engedélyezett hosszabb körmondatokat a reklámban, és miu- 
tán felmutatott egy fejszét, hirtelen mi is osztani kezdtük álláspontját). A lényeg 
az, hogy minden számunkban találtok egy-egy képrészletet egy 12 darabra 
szabdalt fotóból. (Figyelmesebbeknek talán már feltűnt, hogy ez valószínűleg 
egy PS2-puzzle - és tényleg az!) Novemberben az egyik levelezőlapon meg fog- 
játok találni a teljes fotót. Ha a képrészletekből hármat felragasztotok a megfele- 
lő helyre, és azt visszakülditek a címünkre, akkor a nyeremény egy PlayTimel!l- 
kulcstartó, míg hat képrészletnél már egy "PlayStation-kabát matricából". (Ez a 
kissé nyakatekert megfogalmazás egy olyan matricakészletet takar, amelynek hí- 
res játékokat ábrázoló darabjait felragasztgatva teljesen be lehet borítani egy 
PSX-et.) Az összes képrészlet visszaküldőinek egy PlayTimel!-pólóval háláljuk 
meg a hűségüket, továbbá ők részt vesznek egy sorsoláson is, amelynek díja 
egy barátságos PS2. Akik nem az első számunktól kezdve veszik magazinunkat, 
de szeretnének részt venni a sorsoláson, azoknak elmondanánk, hogy régebbi 
számaink képrészletei még mindig megrendelhetők a 82-83. oldal között találha- 
tó levelezőlapon, sőt: ajándékba adunk hozzá egy olyan újságot is, amelyikben 
megjelentek, amiért természetesen már nem kell külön fizetni... 


Itt az ideje, hogy áttérjünk végre a játékokra, de előbb még persze elénekeljük 
a refrént: 


Köszi, hogy megvettél bennünket most is! 


PlayTime! Team 
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A Tokyo Game Show történelme 
már több mint 10 évre nyúlik 
vissza. Amikor elkezdődött, akkor 
még a Nintendo és a Sega korai 
gépei voltak a sztárok, és senki 
nem gondolta, hogy a Sony vagy 
ne adj isten a Microsoft is meg fog 
jelenni - sőt hogy ezek a cégek 
fogják dominálni a kiállítást. Az 
utóbbi két évben a show színvona- 
la némileg esett, mert a Nintendo 
inkább a saját, nyári Space- 
Worldjére próbálta elcsalni az új- 
ságírókat, a Sguaresoft és az Enix 
a két legutóbbi kiállításon nem je- 
lentek meg, míg tavaly a Sony 
standján a legnagyobb PS2-es já- 
ték a - később enyhén szólva meg- 
bukott - Armored Core volt. A kiál- 
lítást szervező CESA be is jelentet- 
te, hogy ha az idei első TGS-en 
sem fognak részt venni a konzolos 
szoftveripar legnagyobbjai, akkor 
a két kiállítást (mármint a tavaszi 
és az őszi TGS-t) összevonják, és 
csak az őszit tartják meg. Ezzel 
egyben az angol ECTS "karrierjét" 
követték volna, amiből előbb há- 
rom volt évente, majd kettő, most 
meg már arra az egy szem őszi 
rendezvényre sem nagyon akaró- 
zik elmennie a legnagyobb nevek- 
nek. (Ennek egyébként jobbára 
anyagi okai vannak: a kiállítások 
szervezői olyan horribilis pénzeket 
kérnek a kiállítóktól, hogy olyan 
mamutcégeknek, mint az Activi- 


sion vagy az Electronic Arts is sok- 
kal inkább megéri egy saját, önálló 
bemutatót rendezni, ahol melles- 
leg nem vonják el a látogatók fi- 
gyelmét a konkurensek játékai, ne- 
tán alulöltözöttebb és/vagy na- 
gyobb keblekkel rendelkező hos- 
tessei...) 

Szerencsére a 2001-es "átmeneti" 
évnek (a PSX, a N64 és a 
Dreamcast utolsó -utáni tisztelet- 
köreit futja, és a PS2 egyre inkább 
átveszi a piacvezető szerepet, míg 
az eljövendő GameCube és az 
Xbox bizonyítani akarnak) megvan 
az az előnye, hogy a kiállításokon 
mindenki vadul igyekszik bemutat- 
ni, hogy az ő gépe és játékai sok- 
kal többre érdemesek, mint a 
szomszéd standon lévőké. A mos- 
tani TGS ezért a Sony és a Micro- 
soft közötti versenyről szólt: az 
előbbi a nemsokára megjelenő 
szuperjátékaival kápráztatta el a 
közönséget, a Windows-gyár pe- 
dig a készülődő játékok játszható 
és nem játszható verzióival (utób- 
biból sajnos sokkal több volt) pró- 
bálta elkápráztatni a japánokat. (A 
Nintendo ugyan jelen volt a kiállítá- 
son, bár nem egészen úgy, ahogy 
azt elvárhattuk volna tőlük.) Min- 
denesetre a látogatóknak volt mit 
néznie: az 53 kiállító standján 930 
képernyőn 415 játék került a szak- 
ma, és persze főleg a reménybeli 
vásárlók elé. 





Talán némileg rácáfolva a PS One-t te- 
metők népes seregére, a Tokyo Game 
Shown nem csak PS2-es játékokat mu- 
tattak be: több mint 80 PSX-es progra- 
mot is láthattak a látogatók (az egy más 
kérdés, hogy ezeknek jó esetben a tize- 
de ha meg fog jelenni angolul...) Ezek 
között volt rengeteg táncolós játék, jó 
pár Pokémon-klón, pár RPG és hatféle 
pachinko-szimulátor (japán szerencsejá- 
ték, amiben az a célunk, hogy golyókat 
kilőve imádkozunk, hogy azok a megfe- 
lelő zsebekbe essenek be). A Sony fel- 
adata persze sokkal könnyebb volt, mint 
fő riválisáé, a Microsofté: mindössze a 
már évek óta készülődő PS2-játékokat 
kellett rengeteg tévéképernyőn mutogat- 
ni, és mivel ezek fél éven belül többnyire 
úgyis megjelennek, ezekkel rendszerint 
már játszhatott is a nagyközönség. Kicsit 
ugyan furcsa volt látni, hogy új, eredeti 
játékkal nem nagyon jelentkeztek a ki- 
adók, szinte minden játék valamilyen 
PSX-en nagy sikert aratott program újra-, 
néha továbbgondolása volt: a kiadók 
igyekeznek biztosra menni, senki nem 
akar kockáztatni. A legnépszerűbb játék 
persze a Final Fantasy X volt, az első 
igazi Sguaresoft-próbálkozás a második 
generációs Sony-konzolon, erről pár ol- 
dallal odébb még olvashatsz pár kere- 
setlen szót, hiszen a játszható verzióból 
kiderült néhány olyan nyalánkság, mint a 
harcrendszer újításai, pár változtatás a 
koncepcióban (úgy látszik, kicsit csillapí- 
tották az "Okinawa-életérzést" a prog- 





A. Final Fantasy X - Sguaresoft 
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ramban) és új karaktereket is megismer- 
hettünk. A megjelenést július közepére 
tervezik, Európába viszont sajnos való- 
színűleg csak jövőre jut el. 





A Gran Turismo 3 A-Spec - Sony 


Ennél örörntelibb hír, hogy a Gran 
Turismo 3 A-Spec már szinte teljesen 
kész állapotban került bemutatásra, az 
autománok legnagyobb örömére (a 
program azóta már meg is jelent - április 
28-án - Japánban, Amerikában júniusra 
ígérik, Európa pedig a nyár végén kapa- 
rinthatja meg a DVD-t). Ugyan némi fi- 


nomhangaolás, valamint a végső tesztelés 


még hátra volt, mégsem panaszkodott 
senki, igen pöpecre sikerült a játék. Az 
autók kidolgozottsága frenetikus: a PS2 
horizontján egyelőre nincs program, ami 
versenyre tudna kelni vele. Pár "vájtsze- 
mű" megítélése szerint ugyan a hátterek 
a gép képességeihez képest néhol kicsit 
gyengécskére sikerültek, de amikor 250- 
nel száguldunk el egy fa mellett, OLYAN 






A Gran Turismo 3 A-Spec - Sony 





nagyon nem tűnik fel annak gyengécske 
grafikája... Ez alól pláne kivételnek szá- 
mítanak az esőfutamok, azok ugyanis 
olyan fantasztikusak, amit eddig elkép- 
Zzelni sem tudtunk! Az iLink kábel segítsé- 
gével akár hatan is kergethetjük egymást 
(persze ehhez hat tévé és hat PS2 kell. 
A játék megjelenésekor tartott sajtótájé- 
koztatón a Sony egyébként bejelentette, 
hogy a Gran Turismo-széria már készülő 
negyedik darabja internetes játéklehető- 
séggel lesz ellátva, részletes on-line sta- 
tisztikákkal, netes bajnokságokkal satöb- 
bi. A megjelenést jövő ilyenkorra teszik, 
egyelőre GTN, azaz Gran Turismo 
Network néven fut a project. A 
megajátékhoz a Sony terveztetett egy 
kormányt is, amit reményeik szerint fél- 
millió példányban tudnak eladni csak Ja- 
pánban. 











A. Phase Paradox - Sony 


A GT3 mellett a Sony elég gyér 
programkínálattal rendelkezett, leg- 
inkább a Phase Paradox néven fu-: 
tó akció-kaland játékot hirdették, 
ez már olyan állapotban volt, 
hogy három pályát végig lehez " si 
tett játszani. A játékban három! 
karakter közül kell egyet vá: 
lasztani, és őt irányítva kell 
megmenteni a földet azi 
ges idegenektől, amol 
12-stílusban. Minden 
ugyanazt a területet 
ám mivel eltérő tulajdi 
gokkal rendelkeznel 
ként kell megoldani 
felmerülő problémáki 
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egy eltorlaszolódott ajtót a fegyvermáni- 
ás fickó felrobbant, a szöszke hacker a 
számítógépet átprogramozva nyitja ki, 
míg a mechanikára szakosodott leányzó 
robotokkal tisztíttatja meg az utat. Az 
egyes szereplők nagyszerűen vannak ki- 
dolgozva, szinte "bounceri" magasságok- 
ba emelkedik e téren a grafika, a hátte- 
rek azonban már jóval gyengébbek, a 
képeket nézve olyan érzésünk támadhat, 
hogy a környezet teljes egészében mű- 
anyagból van - egyszerűen minden fel- 
szín túlzottan fénylik. A Sony emellett be- 
jelentette, hogy a fantasztikus (?) és 
rendkívül népszerű (???) Fantavisionnek 
már készítik a folytatását, továbbfejlesz- 
tett grafikával. Zöld rakétákat lőttünk 
örömünkben... 

A Sony standján bemutattak egy videót 
ból is, amelyben a változatosság kedvé- 
ért a világot nem idegenektől, hanem 
más emberektől kell megvédenünk (en- 
nek a grafikája meglehetősen pórias volt, 
remélhetőleg nem így fogják kiadni): 

A Sega és a Sguare mellett talán a leg- 
nagyobb megbecsültségnéi 
Konami teljes mellszélesi 
állt a PlayStation 2 mell 
leginkább a 
PSX-en nagy 
sikert aratott 
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folytatásaival virítottak. Ezek közül első 
helyre kívánkozik a milliók által szinte 
messiásként várt Metal Gear Solid 2, 
amely érdekes módon közel sem váltott 
ki akkora lelkesedést a jelenlevőkből, 
mint a GT3. Hideo Kojima, a "teremtő" 
szerint az első rész is sokkal népszerűbb 
volt Amerikában és Európában, mint ke- 
leten, ezért meglepő módon a program 
az Egyesült Államokban jelenik meg elő- 
ször, és csak ezután Japánban. A 
Konami megesküdött rá, hogy karácso- 
nyig minden kontinensen kapható lesz a 
játék, ezzel el is van intézve, hogy mit is 
kérjünk a Jézuskától - már ha betartják a 
szavukat. A: TGS-n bemutatott játszható 
verzió sem tartogatott nagy meglepeté- 
seket, ugyanis a MGS2 demója végül be- 
került a Z.O.E. dobozába, így a világ sze- 
rencsésebb felén élők már egy hónap 





ERTE 7 AMA 
A Metal Gear Solid 2 - Konami 


óta nyúzhatták a programot (néhány le- 
heletnyi különbségtől eltekintve - például. 
már lehet zoomolni az átvezető jelene- 
tekben - ugyanezt állították ki a TGS-n 
is). Mi is jó néhányszor végigjátszottuk a 
nem túl hosszú demót (fél-egy óra a ne- 
hézségi szinttől függően), és elégedetten 
jelenthetjük, hogy bizony nagyon jól si- 
került! A grafika ugyan kicsit elmarad a 
várakozásoktól (a fény-árnyék hatások 
tényleg nagyon jól sikerültek, de ennek a 
hajónak a belsejére azért még ráférne 
egy adag textúra - erről V.Z. kollégának 
ugyan más a véleménye, de ő fanatikus), 
de a fantasztikus ötletek és még inkább 
a részletek elképesztő kidolgozottsága 
már előre klasszi- 





A. Metal Gear Solid 2 - Konami 


kussá avatják a programot. Amikor egy 
spájzban kezdünk el lövöldözni, akkor a 
lövések szétszaggatják az élelmiszert: a 
dinnyék legurulnak a" polcokról, a tojásos 
dobozok sárgán fröccsennek egy-egy 
sorozat hatására; a bárban lelőhetjük a 
polcról az összes üveget, ha egy gráná- 
tot vágunk be a márkás italok közé, ak- 
kor piaáradat jutalmazza Snake-et; a le- 
génység öltözőszekrényeinek ajtaját le- 
dér nőszemélyek poszterei fedik. Érde- 
kessége még a demónak, hogy azt vé- 
gigjátszva kapunk egy kódot, amit be le- 
het írni a Konami weboldalán, és így ös- 
sze tudjuk hasonlítani teljesítnényünket 
a világ többi részén élő megszállottaké- 
val. A kódban benne van, hogy milyen 
fokozaton, hány lövéssel, milyen találati 
aránnyal és mennyi idő alatt vittük végig 
a demót, ezek számítanak az értékelés- 
nél. A mindenkori állást a 
www.konami.co.jp/kcej/products/mgs2- 
oldalon tudjuk megnézni. (Természete- 
sen jó páran megpróbálták megfejteni, 
hogy a kódok egyes betűi mit jelentenek. 
Ez először egy orosz crackercsapatnak 
sikerült, és villámgyorsan a listák élén 
termettek, egy másodperces idővel és 
nulla kilőtt golyóval. Ezeket persze a 
Konami viccekre érzéketlen webmasterei 
törölték, de nekünk azért kissé még min- 
dig gyanús a mostani élen állók 1 perc 
35 másodperces ideje...) Az említett 
weboldalon egyébkért statisztának is le- 
het jelentkezni: ha megadjuk nevünket 


: és születési dátumunkat, akkor van rá 


némi esélyünk, hogy azt megkapja egy 
ellenséges katona. Hogy ez miért jó? 
Azért, mert ha megölünk egy ellenséges 
fegyverest, akkor megnézhetjük a dögcé- 
duláját, amin esetleg a saját nevünk fog 
szerepelni. Mi már jelentkeztünk - remél- 
hetőleg mindenki élvezettel fogja 
gyilkolászni szerkesztőségi állományun- 
kat... 

Konamiék az MGS 2 mellett még két 
csúcsprogrammal készültek, az egyik a 
már játszható Silent Hill 2 volt, amely saj- 
nos nem mutathatta meg teljes erejét, lé- 
vén egy fényes teremben lehetett kipró- 
bálni, ráadásul több száz ember tolongá- 
sa mellett. Az azonban már most látszik, 
hogy a játék még a kötélidegzetűekre is 
jó néhányszor fogja a frászt hozni, lévén 
az egész városka, ahol a program játszó- 
dik olyan baljós hangulatot áraszt magá- 
ból, amit eddig játékban még nem érez- 
tünk. Sajnos a képek nem mutatják meg 
a játék igazi szépségét, mert rengeteg 
olyan effektet alkalmaztak a készítők, ami 
csak mozgásban néz ki jól (rázkódások, 
elhomályosodik a képernyő stb.). 





A. Silent Hill 2 - Konami 


A másik ütős program az Age of Empi- 
res 2, amit PC-n a Microsoft adott ki. 
Hogy mit keres az Xbox gyártójának 
egyik játéka PS2-n? Egy korábbi szerző- 
dés értelmében a Konami átadta a Metal 
Gear PC-s jogait a Microsoftnak, cserébe 
az a konzolos AoE2-ért. A játék egy tipi- 
kus valósidejű stratégia (azokból viszont 
az egyik legjobb), amely a középkorban 

játszódik. 14 különböző karakterrel 
rendelkező nemzet közül vá- 
lasztva kell népün- 
ket ve- 





A Age of Empires 2 - Konami 


zérelve leigázni a többieket. PC-n a prog- : 


ram hihetetlen siker volt, jóval hatmillió 
fölött adtak el belőle, és valószínűleg 
PS2-n sem fog kudarcot vallani. Erdekes, 
hogy a PAL (tehát európai) változatban 
nagy eséllyel internetes játéklehetőséget 
is biztosítani fognak - jóval a modem 
megjelenése előtt ez nyilván igen hasz- 
nos lehetőség... Az amerikai és japán 
verziókban a jelenlegi állás szerint nem 
is lesz ilyen opció. Mindenesetre már 
előre kíváncsiak vagyunk, hogy hogyan 
lehet mondjuk 200 egységet a 
kontrollerrel irányítani. 





A. Winning Eleven 5 - Konami 


A Konami több sportprogrammal is ké- 
szült. Mivel 2002-ben Japán társrendező- 
je (Korea mellett) a focivébének, az ilyen 
programok népszerűsége az egekbe 
szökött a földgömb keleti fertályában is. 
A Konami PS2-re a Winning Eleven 5 cí- 
mű programmal jött (ez azóta megje- 
lent már Japánban, és az első héten 
több mint 280 000-et adtak el belőle 
- érdeklődésben te- 













hát tényleg nincs hiány), aminek nemso- 
kára Európába is el kell érkeznie (Ameri- 
kában nem is fogják kiadni, ott ugyanis a 
futball kissé (?) mást jelent). 

Labdáknál maradva: a Konami bemu- 
tatta WTA Tour Tennis című legújabb te- 
niszjátékát is, ami igen érdekes a játéko- 
sok szempontjából, hiszen csak nőkkel 
lehet küzdeni! A legnagyobb nevek közül 
szinte mindenki benne van, csak Anna 
Kournyikova hiányzik, ő ugyanis csak a 
róla elnevezett teniszprogramhoz adta a 
nevét. A Japánban furcsa módon rendkí- 
vül népszerű baseball (a Sguaresoft is 
milliós példányszám fölött tudta eladni 
Gekikuukan Pro Baseball sorozatának 
eddigi két tagját) alapján is készül egy já- 
ték. Ezenkívül egy másik focit is ki fog- 
nak adni, ennek címe J. League Perfect 
Striker 3, bár ez még nem volt jelen 
játszható verzióban, csak az év második 
felére ígérik. Azt nehéz megmondani, 


: hogy melyik focis játékuk lesz jobb, min- 
: denesetre a Winning Elevenben szereplő 


stadionok irgalmatlanul jól néznek ki. 
Mivel Japánban változatlan erővel dúl- 


: nak a zenés-táncos játékok, a Konami 
: egy rakat ilyennel is elkápráztatja a rá- 
: szorulókat, csak felsorolás jelleggel: 


Beatmania II DX 4th Style, The Maestro 
Music, Tam-Tam Paradise, Beatmania Da 
Da Da... 

Az mindenképpen meglepetésnek szá- 
mított, hogy a Namco csak két játékot 
mutatott be a show-n, ami nagyon való- 
színűvé teszi, hogy sem a Soul Calibur 2, 
sem a Moto GP 2002, sem a Ridge 
Racer 6 nem fog idén megjelenni - nem 
is beszélve a Tekken 4-ről! Grrrrrrrr. Az 
Ace Combat 4 Shattered Skies minden- 
esetre többé-kevésbé végleges állapot- 
ban volt jelen, attól el- 
tekintve, hogy csak 
kétféle repülőt le- 
hetett választani 
(F-14 Tomcat, F- 
22 Raptor). A 
játék szinte 
teljesen 
megegye- 
zik PSX- 





























A. Ace Combat 4 - Namco 


: es elődeivel, a grafikát kivéve, az ugyanis 


igen sokat fejlődött. A repülők tényleg 
nagyon szépek, és magasból is térkép e 
táj. Persze ha alacsonyabbra repülünk, 
akkor már szokás szerint kevéssé rózsás 
a látvány... Szerencsére az Ace 
Combatok sosem arról voltak híresek, 
hogy akció hiányában a nézelődésre kár- 


: hoztatták volna játékosokat, valószínűleg 


most sem lesz időnk nagyon bóklászni. 
(A Namco másik játéka a Klonoa 2 volt, 
erről bővebben az előzeteseink között ol- 
vashatsz.) 

A Capcom sem árasztott el minket 
programokkal: sem a Resident Evil 4-et, 
sem az Onimusha 2-t nem mutatták be 
(utóbbit csak hivatalosan bejelentették, s 
mivel az Onimusha első részében volt 
egy rejtett videó a második epizódból, ez 
nem számított valami hű-de-nagy hírnek), 
és közölték, hogy más stílusú lesz, mint 
az első rész. Hogy ez mit takar, azt a leg- 
körmönfontabb újságíróknak sem sikerült 
kiderítenie, talán majd az E3-on többet 


: sikerül megtudni. A Devil May Cry min- 
: denesetre ott volt, szép volt, jó volt, és 


általános vélekedések szerint legalább 
olyan sikert érdemel, mint amilyet a 
Resident Evil aratott. A készítők tagad- 
nak minden (mármint a két játék közti 
hasonlóságot), ami persze elég hiá- 
bavaló tőlük, nem csak annak kö- 
. szönhetően, hogy nagyjából a RE-ért 
felelős csapat készíti (Shinji Mikami - 
ő találta ki az egész Resident Evilt - 
vezeti a fejlesztőket), de maga a já- 
ték is kissé túlzottan hasonlít neves 
elődjére. Az igazi különbség talán 
az, hogy sokkal több az akció, 
mint a RE-kben volt, ennek kö- 
szönhetően a kameranézet és az 
irányítás is jócskán átalakult. 
Amikor éppen nem öldösünk 
semmiből megjelenő szelleme- 
ket, szörnyeket (és persze 
zombikat - ren- 
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A. Devil May Cry - Capcom 


geteg zombi lesz), akkor a szokásos 
kalandjátékelemek is megjelennek: kü- 
lönféle tárgyakat kell gyűjtögetni, amik 
olyan zárt helyekre juttatnak be minket, 
ahol a továbbjutáshoz szükséges tárgya- 
kat találhatunk. A programot őszre ígérik 
(ebből valószínűleg az lesz, hogy kará- 
csony előtt pár héttel jelenik majd 
. meg), de a nyáron megjelenő RE: 
N. Code Veronica mellé egy demo 
I. lesz csomagolva. 
I A Japánban igen 
népsze- 
rű, főleg 
stratégiai 
játékairól 
híres Koei 
megszerezte a 
Midway játékainak 
ázsiai disztribúciós jogait, 
így a Kessen 2 mellett ott 
virított az NBA 
Da Hoopz, a Legion, 
e a 
e 


Gauntlet Legends és 
a Spy Hunter: The Return is (az 
eredeti Spy Hunter még C64-re jött 
ki). Az utóbbi tulajdonképpen nem 
más, mint a 007 Racing James Bond 
nélkül, azaz egy feltuningolt, különfé- 
le fegyverekkel felszerelt sportkocsi- 
ban kell helyretennünk a rosszfiúkat. 
Autónk a fellengzős Interceptor név- 
re hallgat, különleges tulajdonsága 
(már amellett persze, hogy 400-zal 
repeszt, és rakétákkal lövi le az 
üldöző helikoptereket), hogy hajó- 
vá tud változni, erre nagy szükség 
lesz a velencei és a tengerparti pá- 
lyákon. Ezek mellett persze a saját 
PS2- játékaikat is buzgón reklá- 
mozták, a legtöbb képer- 


A Kessen 2 - Koei 


nyőn a végleges Kessen 2-t gyűrhették a 
népek (mivel Japánban már megjelent a 
játék, ezért a "népek" kitétel alatt jobbára 
az amerikai és európai újságírókat kell 

érteni), valamint bejelentették, hogy még 
idén elkészül a sorozat harmadik része is 
- mégpedig internetes játéklehetőséggel. 

Mivel nemsokára három modem is ki- 
jön a PS2-höz (az egyik a Sony által fel- 
karolt Conexanttól, a második - fura mó- 
don - a Konamitól, végül a harmadik az 
Aiwától), nem árt, ha lehet vele netezni 
is: a Koei standon rögvest be is mutatták 
az első, EGBrowser nevű 
böngészőprogramot, amit az amerikai 
Planetweb és a japán ErgoSoft-cégek ké- 
szítettek (tőlük vette meg a Koei a disztri- 
búciós jogokat). Ezzel vígan bejárhatjuk 
az internetet, e-maileket küldözgethe- 
tünk, videókat és MP3-akat játszathatunk 
le, sőt amikor a winchester is megjelenik, 
akkor ezeket talán le is menthetjük gé- 
pünkre... A Koei sem hagyta elmenni ma- 
ga mellett a divatot: nekik is volt egy ze- 
nés játékuk, mégpedig a Guitar Man, eh- 
hez kapcsolódóan meg is lehetett tekin- 
teni a PS2-höz köthető gitárt. 

A fenti nagy neveken kívül csak néhány 
már - Japánban legalábbis - megjelent 
játékkal szórakozhattak a kedves egybe- 
gyűltek, ilyen volt a Bloody Roar 3 a 
Hudsontól (angol nyelvterületen az 
Activision fogja terjeszteni), vagy a 
Monster Farm a Tecmotól. Nagyobb be- 
jelentések nem kísérték a PlayStation 2- 
részleget, mindenesetre ide kell számíta- 
nunk azt az örvendetes hírt, hogy a 
Sgaresofttól pár éve testületileg lelécelt 
fejlesztők elárulták, hogy mivel is töltöt- 
ték az idejüket a Namco szerető karjai 
közt: a Xenogears következő részét (ami 
előtte fog játszódni, á la Star Wars) készí- 
tik-készítgetik Xenosaga néven. Mivel 
már két éve csinálják, joggal várt min- 
denki képeket, videókat a programból, 
ám mindössze azt közölték, hogy ezzel 





"foglalkoznak". Emellett a Sony két Ja- 
ánban már kiadott játékának angol ver- 
járól lebbentette fel a fátylat: az 
Exterminationben a karakterek és ellenfe- 
lek teljes designváltozáson mennek ke- 
resztül, mindenkit újratextúráznak. Ennél 
sokkal figyelemreméltóbb"az, amit a Dark 
Cloudban újítanak: a játék 3096-kal hosz- 
szabb lesz, mint a már megjelent verzió, 
köszönhetően annak, hogy egy új, hatal- 
mas kiterjedésű labirintust építenek be a 
játékba, ráadásul egy erős főellenséget 
telepítenek a mélyére. Ezenkívül főhő- 
sünk a csatában több tárgyat használhat, 
kombókat is megtanulhat, valamint ellen- 
séges szörnyekből is sokkal többet ké- 
szítenek. (Furcsa látni, hogy a Sony a ké- 
nyes japán piacot "béta"-verziókkal látja 
el, bár elég valószínű, hogy ott is kiadják 
majd a "végleges" változatot.) A játék ki- 
egészítgetése nem köti le a Level-5 csa- 
pat teljes kapacitását, akik máris bejelen- 
tették, hogy a második rész már elég 
előrehaladott állapotban van, és idén 
még meg akarják jelentetni (Japánban, 
természetesen). Az utóbbi két játékkal 
egyébként következő számunkban való- 
színűleg ti is megismerkedhettek. 








A. Dark Cloud - Sony 


XBOX 


Az amerikai cégnek sokkal nehezebb 
volt a dolga, amikor megpróbálta a japá- 
nokat lenyűgözni. A Sony és a Nintendo 
dominanciájuk évei alatt hatalmas rajon- 
gótábort szereztek maguknak, a lelkes 
játékosokat nem könnyű elcsábítani egy 
teljesen új - és ráadásul amerikai - kon- 
zolhoz. Az Xboxot már "születése" óta fa- 
nyalgás kísérte a japán cégek részéről, 
főképp az Enix és a Namco volt ellensé- 
ges a konzollal szemben (és akkor még 
nem is beszéltünk Yamauchi úr - a Nin- 
tendo teljhatalmú vezére, ő az aki annak 


idején kirúgta a Sguaresoftot - dühödt ki- 
rohanásairól, amiket az Xbox, Bill Gates, 
Amerika, és egyáltalán minden nem Nin- 
tendo-konzol és -játék ellen intézett). Az 
előjelek (és az árnyak is) baljósak voltak 
a TGS előtt, az előzetes bejelentések 
szerint mindösszesen három Xbox- 
játékot állítottak volna ki, ami ugyebár 
olyan édeskevés, hogy ez jószerivel a 
konzöl bukását jelentette volna. A dolgok 
szerencsére máshogy történtek, és több, 
igen fontos bejelentés is született. 

A Microsoftnak mindenképpen azt kel- 
lett bebizonyítania a japánok előtt, hogy 
komolyan gondolják, hogy a keleti piacot 
kiemelten támogatják. Olyan játékokból, 
amilyeneket épeszű európai kézbe sem 
vesz, milliókat adnak el a szigetország- 





A. Halo - Microsoft 


ban - lóversenyek, mint a Gallop Racer 5 
vagy a GI Jockey 2 2001; vagy a már 
említett pachinko-programok -, de persze 
ez fordítva is igaz, vannak olyan progra- 
mok, melyek hatalmas sikert érnek el 
Ázsián kívül. Erre legjobb példa "sze- 
gény" Tony Hawks Pro Skater, amiből ta- 
valy csekély négymilliót sikerült eladni az 
USA-ban (igaz, ebben minden platform 
benne van), Japánban pedig sikerült a 


A. Muncivs Oddyssee - Microsoft 


némileg kevésbé impozáns 50 000-es 

példányszámot produkálni. Talán nem 

véletlen, hogy az Activision a harmadik 
részt nem fogja kiadni arrafelé... 

Mivel a japán játékpiac ennyire külön- 
bözik a többitől, ezért nekik speciális já- 
tékok kellenek. A boldogult emlékezetű 
3DO konzol is azért tűnt el a süllyesztő- 
ben, mert csak amerikai cégek fejlesztet- 
tek rá programokat (no meg azért, mert 
minden konkurensénél háromszor drá- 
gább volt). A Microsoftnak ezért volt lét- 
fontosságú, meggyőzze a japán kiadócé- 
geket afelől, hogy sikeres lesz a konzol, 
és hogy nagy erőforrásokat mozgósíta- 
nak japánstílusú játékok megteremtésére 
is. 

Ehhez az első lépés az volt, hogy még 
a kiállítás előtt bejelentették, hogy straté- 
giai együttműködési szerződést kötöttek 
Japán legnagyobb távközlési cégével, az 
NTT Commuricationsszel - ez a vállalat 
fog segíteni az internetes játékok lebo- 


: nyolításában. A szigetországban az 


internet nem különösebben népszerű, 
legalábbis az általános technológiai fej- 
lettséghez képest - a legtöbben mobilte- 
lefonnal neteznek -, a szélessávú 
internetelérés unikumszámba megy (a 
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da Azurik - Microsoft 


DC-s Phantasy Star Online eddig 130 
000 játékost vonzott, ezek 9096-a az 56K- 
s modemen keresztül csatlakozik a háló- 
Zatra). Mivel az Xboxban csak kábelmo- 
dem lesz, természetes, hogy kell egy vál- 
lalat, amin keresztül játszhatnak egymás- 
sal az Xbox-tulajok. A Microsoft-NTT- 
együttműködés valószínűleg úgy fog zaj- 
lani, hogy a konzolhoz nagyon kedvez- 
ményes netelérést lehet váltani, esetleg 
alapból fog hozzá járni pár hónapos el- 
érés. Mivel Európában és főleg Ameriká- 
ban a szélessávú internetelérés egyre 


: gyakoribb, errefelé nem nagyon lesznek 


ilyen kedvezményes megoldások - e sze- 
rint kis hazánkban elég sokáig nem lesz 


: elterjedt a Xboxos netezés... 


Még ennél a hírnél is fontosabb dolgo- 
kat tartalmazott a Tokyo Game Show nyi- 
tóbeszéde, amit (meglepetés!) Bill Gates 
tartott. Az első pár perc a konzol tulaj- 
donságainak ecsetelésével telt, valamint 


: bemutatták a japánoknak készült kisebb 


irányítót. Ez alatt a Gamestockról már is- 


: mert játékok futottak a hatalmas képer- 
: nyőkön - Halo, Munch, Azurik. Ezek szin- 


te semmilyen hatást nem gyakoroltak a 


: szép számmal jelenlévő érdeklődőkre, 


újságírókra, köszönhetően annak, hogy 
ezek egyáltalán nem japán stílusú játé- 
kok (az előző Oddworld-játékok ugyanar- 
ra sorra jutottak a szigetországban, mint 
az előbb említett Tony Hawk). Amikor 
Gates rátért a konzol újításaira - winches- 





Stílus 2001 tavasz 2000 ősz 
Akciójáték 23,099 17,099 
Szimulátor 19,696 16,396 
RPG 12996 12,296 
Sportjáték 7.399 10,196 
Családi játék 4,799 5,799 
Kalandjáték 4499 4899 
Versenyjáték 4,199 249 
Lövöldözős játék 3.299 5,199 
Egyébikevert stílusú játék 20,896 26,49 





ter, beépített kábelmodem - és a háttér- 
ben a Gotham és a NFL Fever mentek 
(utóbbi nagy melléfogásnak bizonyult, hi- 
szen Japánban körülbelül annyira rajon- 
ganak az amerikai fociért, mint nálunk), 
akkor sem tört ki nagy ováció a nézők 
között. Ez után következett a japán cé- 
gek listája, akik már készítenek progra- 
mokat az Xboxra: Konami, Namco, Koei, 
Capcom, Dream Factory, Tecmo, Genki, 
valamint több kisebb név. A lista talán 
kissé hiányosra sikerült: sem a Sega, 








sem a Saguaresoft nem szerepelt rajta, vi- 
szont a Namco meglehetősen furcsán 
nézett ki, mert a TGS előtt egy nappal 
közölték, hogy ők bizony tovább várnak, 
és ők sem fejlesztenek Xboxra. Termé- 
szetesen ez a lista sem hozta meg a ha- 
tást, hiszen a legnagyobb nevek nélkül 
az Xbox tulajdonképpen halott Japán- 
ban. Ezután következett a Microsoft ja- 
pán részlegének a beszéde - ez az em- 
ber nem más, mint az eddigi Sony-fejes 
(már ami a játékrészleget illeti), Miyata úr. 
Miközben az Xbox képességeiről beszélt, 
a háta mögött az lnevitable nevű játék fu- 
tott. A mi szemünknek a program maga 
a tömörgyönyör (legalábbis a grafikáját 
tekintve) , a démon csekély 1 800 000 
poligonból áll, és minden lehetséges 
effektet használ, amit ma ki lehet hozni a 
gépből, a közönség mégsem volt vevő 
rá. Ekkor a helyzet már elég kínos volt, 
vagy legalábbis úgy látszott. Ezután kö- 
vetkeztek a meglepetések: rengeteg já- 
ték - japánoktól japánoknak. Ezek között 
volt pár meglehetősen "ökör" program is, 
de ha ez kell a népnek... 


elv 1 JER ga 
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A Style Laboratories - Microsoft Japan 


A legelső helyre kívánkozik a Style 
Laboratory című csoda, ami igen szoros 
rokonságban van a Barbiess Fashion 
Designerrel, és egyéb hasonló progra- 
mokkal. A célunk az, hogy elkészítsük 
saját ruhakollekciónkat, és azzal minél 
nagyobb sikert érjünk el a divat világá- 
ban. Kismillióféle ruhát tudunk kreálni, 
megadhatjuk leendő ruhánk színét, anya- 
gát és rengeteg összetettebb paraméte- 
rét is, majd ki kell választanunk a megfe- 
lelő modellt, és elmondani neki, hogy ho- 
gyan riszálja csipejét vonulás közben. 
Mindehhez elképesztő grafika járul: mivel 
a gépnek nem kell olyan dolgokon törnie 
a fejét, mint a mesterséges intelligencia, 
vagy a rengeteg karakter megjelenítése, 
minden erőforrást az adott leánykára, és 
ruhájának tökéletes modellezésére lehet 


fordítani. Modelleink teljesen realisztiku- 
san néznek ki, hosszú szoknyájuk fodro- 
zódik minden lépésnél, ráadásul-a leg- 
több leányzónál szériafelszerelésnek szá- 
mítanak a jó nagy mellek és őzike sze- 
mek á la Dead or Alive - egy ilyennek 
egy japán sem tud ellenállni! 

Ehhez hasonlóan lázba hozott minden- 


: kit a Triangle Again című "játék", amely 


tulajdonképpen egy interaktív anime. A 
játék jó pár pontján avatkozhatunk be a 
történetbe (több mint 150 ilyen elágazás 
lesz), és így rengeteg módon alakulhat a 
sztori. Igen dicséretes, hogy majdnem 
nyolcórányi "echte" mangát alkottak, ami- 
ben több neves rajzoló is részt vett. Ez 
már tetszett is a japánoknak. (Persze eh- 
hez nem kell Xbox - PSX-re is vígan meg 
lehetett volna írni, maximum nem egy 
DVD-t foglalt volna, hanem 5-6 CD-t.) 

Gyerekeknek készül a Magides Fight, 
amelyben mindenki kiválaszthat magá- 
nak egy cuki kis karaktert, aztán az 
interneten keresztül nekiállhat erőt és kü- 
lönleges képességeket adó bogyókat 
gyűjtögetni, majd ezek segítségével leva- 
dászni a többieket. 

Szintén bemutatták a Japánban na- 
gyon népszerű Neverland Saga gyűjtö- 
getős kártyajáték Xboxos változatát. 
Utóbbi tulajdonképpen egy táblás játékra 
emlékeztet, ahol a játékosok felváltva kö- 
vetkeznek, és kártyáikkal avatkoznak be 
a játék folyamatába. 

Akadtak azért számunkra is értékelhető 
játékbemutatók, amelyekről csak remélni 
lehet, hogy Európában is kiadják. Az első 
a Bunkasha által készített Double 
S.T.E,.A.L. volt (talán a kiállítás egyik leg- 
élvezetesebbnek tűnő Xbox-játéka) , ami a 
Carmageddon és a Driver zabigyerek- 
ének tűnt: egy hatalmas városban kell au- 
tónkat vezetve mindenféle küldetéseket 
teljesítenünk, természetesen a maffia 
(vagy a tongok) megbízásából. Egyik jár- 
művünk egy áramvonalas sportkocsi, 
amivel nem lehet gond megszökni a zsa- 
ruk elől, a másik pedig egy hatalmas ke- 
rekekkel bíró terepjáró, amivel 
gyorshajtani ugyan nem nagyon lehet, de 
könnyű vele utat törni, és a parkban sem 
kell a fákat kerülgetni. A fő attrakció - leg- 
alábbis a bemutatott videó szerint - a me- 
nekülés a rendőrség, néha a hadsereg 
elől (rendszerint több járőr, extrém ese- 
tekben pedig tankok, helikopterek és 
páncélozott járművek vágtatnak utánunk). 
Az embereket el lehet ütni, ám a hang- 
súly nem ezen van, hanem a száguldá- 
son. Ha egy jó történetet rittyentenek kö- 
ré, akkor akár titkos befutó is lehet. 


OO ON LUDFNING 


Ezután következett a Konami, akik a vá- 
rakozáson felül teljesítettek, három játé- 
kot mutattak be, ezek közül a Silent Hill 
2X már játszható is volt. A konamis fiúk 
ugyan megesküdtek, hogy az egész 
engine-t újraírták, ám ezt nem nagyon le- 
hetett észrevenni: szinte teljesen meg- 
egyezett a PS2-es verzióval. Maximum 
annyiban lett jobb, hogy támogatni fogja 
a Dolby Digital 5.1 hangzást. 

Az Air Force Delta 2 csak Xboxra készül 
el, pedig PS2-n nagy gondokat okozhat- 
na a Namco üdvöskéjének, hiszen 
ugyanazt kínálja, mint az Ace Combat 4: 
adrenalinpumpáló akciót a levegőben. 
Mivel az Air Force Delta a földközelben 
játszódik, hatalmas kanyonokban és fel- 
hőkarcolók között kell vadászni az ellen- 
re (hogy ki fogja alakítani a lelövendőket, 
azt még nem közölték), így a felszín ki- 
dolgozása sokkal részletesebb lett, mint 
vetélytársában. 





A Air Force Delta 2 - Konami 


A harmadik játék meglepetésként ha- 
tott, erről ugyanis eddig egy szót sem le- 
hetett hallani; a World Soccer 2001-et tel- 
jes titokban tudták tartani a fejlesztők. A 
játék csodálatosan néz ki, főként a fény- 
árnyék hatások néznek ki észbontóan, 
de a visszajátszások és a focisták arcki- 
fejezései is teljesen élethűek - mindenkit 
egy pillanat alatt fel lehet ismerni. 

A Konami után gyorsan peregtek az 
események, a Genki bejelentette a 
Zengeki nevű szamurájos játékát, a 
Panther Software bemutatta a Metal 
Dungeon című akció-RPG-jét. Utóbbiban 
egy cyborgkommandáót kell irányítanunk, 
és a földet fenyegető szörnyeket kell le- 
vernünk labirintusok százain át, egy ATB- 
rendszerű csatarendszeren át. 

A Koei is lelkesen beszélt két Xboxos 


: programjáról, az egyik címe Crimson 


Skies lesz (nem azonos a hasoncímű 
PC-játékkal!), ez a kiadótól szokatlan 
módon egy szerepjátékot takar, a másik 










A. Metal Dungeon - Panther Software 


pedig a Romance of the Three 
Kingdoms-sorozat következő epizódja 
lesz - ez a Koeihez igen közelálló, a kö- 
zépkori keleten játszódó stratégia. 

Az Idea Factory a Neverland Saga mel- 
lett egy másik programmal is készült, ez 
az X-Chaser címre hallgatott, és legin- 
kább egy háromdimenziós Diablóra em- 
lékeztetett: négy karakter kalandozhat 
együtt, és valós időben kell megküzdeni 
az áramló szörnyekkel. A játék különle- 
gessége, hogy - akár a Red Factionben - 
lerombolhatjuk a környezetet: ha nem 
akarunk a labirintusban bóklászni, elég 
egy combos varázslat, és leomlanak kö- 
rülöttünk a falak. Ezeknél a bemutatóknál 
(és főleg a World Soccernél) már megjött 
a közönség hangja, pedig a legjobb hír 
még hátravolt. 

Ujra Miyata úr lépett az emelvényre, és 
kijelentette, hogy verekedős játék nélkül 
egy konzol a felét sem éri, ezért is büsz- 
ke rá, hogy az első ilyen játék készítésé- 
ben ő is részt vehet. Ez a Kakuto-X volt, 
amiből pár képet már láthattatok előző 
számunkban. A játékban szereplő karak- 
terek (belőlük tízet terveznek, ami elég 
kevés - no de sem a Tekken, sem a 
Mortal Kombat első részei nem tartal- 
maztak ennél jóval többet) 
ultrarealisztikus kinézetet kaptak, teljesen 





A. Kakuto-X - Microsoft Japan 








más stílusban készültek, mint a Tekken 
vagy a Soul Calibur figurái; lélegeznek, 
az izmaik megfeszülnek egy-egy mozdu- 
latnál, és persze - hisz ez már szinte kö- 
telező az ilyen játékoknál - mindenki 
egyedi stílusban harcol. A legszebb 
effekt a játékban mindenesetre az árnyé- 
kolás, a bemutatóul szolgáló pálya egy 
elhagyatott gyárépület volt csövekkel és 
kiszögellésekkel, ezek úgy sötétítették el 
a karakterek bőrét, ahogy az a való élet- 
ben is történne. 

A Tecmo igazgatója és a Team Ninja (a 
Dead or Alive-okat készítő csapat) vezető 
programozója is büszkén közölték, hogy 


: ők is készültek valami hasonlóval, még- 


pedig a Dead or Alive 3-mal, ami csak 
Xboxra jelenik meg. A játék vitathatatla- 
nul gyönyörű, sokkal szebb, mint a má- 
sodik rész. A harcosok kinézete nem so- 
kat változott a második rész óta (illetve 
másfélszer annyi poligonból állnak mint 
eddig, ezt azonban csak a közeli képe- 





A. Dead or Alive 3 - Tecmo 


ken lehet észrevenni), a pályák azonban 
lenyűgözőek lettek. Mindegy, hogy az 
élethű vízesés körül zajló verekedést 
nézzük, vagy azt, amelyik a jégbarlang- 
ban folyik, esetleg a tengerparton né- 
zünk körül (a víz hullámzik, a háttérben 
madárrajok repülnek el), azt kell megálla- 
pítanunk, hogy a Team Ninja mestermun- 
kát végzett. Négy új karakter várható, 
akik közül kettő egyből be is mutatko- 
zott: az egyikük egy köldökig kivágott fe- 
hér rucit visel (talán nem kell mondani, 
hogy nőnemű egyedről van szó), a mási- 
kuk pedig egy részeges karatemester, 
aki egy kis butéliával a kezé- 

ben csápol, és ha pont 

nem ütik, akkor 

élvezettel 
kortyint- 
gat 


belőle. A másik kettőről még semmit 
nem lehet tudni, mindenesetre a 
régi csapat hiánytalanul 
vissszatér, és persze lesz 
egy új főellenség is. A ki- 
állítás után a Tecmo 
bejelentette, hogy az 
elég gyenge Japá- 
non kívüli PS2-es 
eladásaik miatt 
(alig több, mint 
100.000-et adtak 
el a DoOA2 PS2- 
verziójából Ame- 
rikában) na- 
gyobb figyelmet 
fognak fordítani 
más konzolokra, 
elsősorban az 
Xboxra, és a 
DOA 3 már kap- 
ható lesz a 
konzol megje- 
lenésekor a vi- 
lág minden te- 
rületén. 

A Dead or 
Alive hölgyei 
után a fé- 
nyek felgyul- 
ladtak, úgy 
nézett ki, hogy 
vége van az 
Xbox japán be- 
mutatkozásának, 
amikor újra feltűnt 
Bill Gates, és még 
egy percre kérte az 
egybegyűltek figyel- 
mét. Ujra feltűnt a ja- 
pán Xbox-fejlesztők 
listája, azonban egy új 
név is megjelent rajta, 
ami ráadásul hamaro- 
san betöltötte az egész 
képernyőt: SEGA. Hát 
igen, a legnagyobb 
durranást a végére 
hagyták a microsoftos 
fiúk: a Sega ugyanis 
már gőzerővel fejleszti 
játékait Xboxra, s a 
megjelenése 










































































A. Dead or Alive 3 - Tecmo 


utáni első fél évben nem kevesebb, mint 


Combat 4, azonban azt sem mondhatjuk, 
hogy semmilyen pozitív hatást nem kel- 
tettek a szigetországban, hiszen a DOA 3 
megtette a hatását, és a számunkra ide- 
gen programokkal a Microsoft azt is je- 
lezte a japánoknak, hogy törődik az igé- 
nyeikkel. Ebből, valamint a hatalmas fel- 
hajtásból - telerakták Tokyo vasútállomá- 
sait és a reptereket Xbox-hirdetésekkel, a 
kiállításon pedig egy nagyon designos 
fekete-zöld részt készítettek, és telepa- 
kolták leánykákkal - mindenesetre ke- 
mény küzdelemet jósolhatunk a két ma- 
mutcég között. Ezt az összecsapást min- 
denképpen a Sony nyerte, a következő 
csata már Los Angelesben lesz, megjele- 





pet sem tudtak bevinni az új masináról, 
játékokról pedig - ezután - álmodni sem 
lehetett. 

A Nintendo azt mondta, hogy jelenleg a 
GBA-ra szeretnének koncentrálni, de 
hogy ez valójában mit is jelent, azt csak 
pár nappal később tudtuk meg: nem 
sokkal a show után egy rövid sajtónyilat- 
kozatban tudatták a világgal, hogy eltol- 
ják a GameCube megjelenését, mégpe- 
dig (Japánban) szeptember 14-re, Ameri- 
kában pedig október-november tájékára 
- hozzánk, mint mindig, féléves késéssel 
jut el a dolog (2002. első negyedév). Ok- 
ként annyit közöltek, hogy nem voltak 
teljesen elégedettek a készülődő progra- 


11 programot kívánnak kiadni. Ezek kö- nésünkkel egyidőben fog zajlani ugyanis 
zül csak négyet neveztek meg: Jet Set az E3, ahol kiderül, hogy a Sega mit rej- 
Radio Future, Panzer Dragoon, Sega GT teget a tarsolyában, vagy hogy az 

2002 és a GunValkyre. Utóbbit még Electronic Arts hogyan is képzel egy 
Dreamcastra kezdték el fejleszteni, ám Xboxos játékot. 

! azt a verziót lelőtték - már csak Xboxra A TGS után egy nappal a Namco beje- 
készül el a program, már több videót is lentette, hogy az előzetes közléssel 
lehetett látni belőle. A Panzer Dragoon szemben mégis készítenek játékokat, 
DC-s meg nem jelenése valószínűleg a igaz, erőforrásaik csak igen kis hányadát 
legfájóbb pontja a Sega-fanatikusoknak, koncentrálják ide. Mindössze két prog- 
hiszen a Saturnos program mindhárom ramról van szó. Még csak az egyikről le- 


része igazi gyöngyszem volt. Az Xboxra het tudni, hogy mi is lesz: a Dead to 
készülő változatnak még nincs pontos cí- : Rights című PS2-es akciójátékuk kibőví- 
me, azt azonban már lehet tudni, hogy tett átiratáról van szó, várhatóan pluszpá- 
az első két rész alapján készül, azaz in- lyákkal. A. Zelda - Nintendo 
kább akciójáték lesz, mint RPG. A JSRF- 
ből csak pár modellt mutattak, amik na- 





mokkal. Ez gyakorlatilag annyit tesz, 





gyon jól néztek ki, ám volt köztük pár NINTENDO hogy nem volt képük 3-4 játékkal elindí- 
elég megdöbbentő darab, mint például tani a piacot (egy pár héttel azelőtti ri- 
görkoris kék kutya. A maradék hét játék- A Nintendo nagy meglepetésekkel szol- : portban egy Nintendo-fejes azt nyilatkoz- 
ról még semmit nem szivárogtattak ki, gált a Tokyo Game Show-n, elsőként ide- : ta, hogy "a legoptimálisabb esetben, ha 
valószínűleg az E3-ra tartogatják a beje- számíthatjuk azt is, hogy egyáltalán mél- minden jól megy" akár 5 játék is elkészül- 
lentéseket. Valószínűleg nem tévedünk tóztattak megjelenni, ez ugyanis az utób- ! het a júliusi megjelenésig), inkább vár- 
sokat, ha néhány sportjátékot remélünk bi években nem nagyon volt jellemző rá- : nak még egy kis időt, hogy a cégeknek 

! (hiszen a Sega sportprogramjait készítő juk. Ez a tény mindenkiben jó érzéseket legyen ideje elkészülni első játékaikkal. 

) Visual Concepts is készül valamivel keltett, ugyanis ez azt is jelenti - gondol- Ehhez vegyük hozzá, hogy a Nintendo 
Xboxra), és lehetséges, hogy a Virtua hattuk mi, naivak -, hogy végre megmu- sohasem a független kiadókból élt (amíg 
Fighter 4, valamelyik Crazy Taxi (akár az tatják a GameCube-ra megjelenő játékai- : a PlayStation sikerét a külső kiadók - EA, 
első rész, mint PS2-re, akár a DC-s má- kat, és nem csak technikai bemutatókat, Activision, Sguare, Enix, Namco - is 
sodik, akár egy teljesen különálló, har- illetve terveket bámulhatunk. Persze, a nagyban segítették, addig N64-re pár já- 
madik epizód), esetleg a Phantasy Star Game Developers Conference-en tapasz- ! téktól eltekintve csak a Nintendo, illetve 
Online folytatása is megjelenik az új gé- taltak alapján már sejthettünk volna vala- : pár nagyon közeli cég - Rare, Silicon 
pen. Ez mindenesetre igen jót tett az mit; ott ugyanis az egyik GC-fejlesztő, a Knights, Factor 5, Retre Studios - fejlesz- 
Xbox megbecsültségének, remélhetőleg Factor 5 ugyan jelen volt (ők készítik a tett), és most is szinte csak magára szá- 
Japánban is jól fognak menni az eladá- Rogue Sguadron folytatását), ám egy ka- : míthat: az említett vállalatokon kívül csak 

] sok (bár az kétségtelen, hogy a nyi infót, egyetlen kis képet, vagy egy a Capcom (Resident Evil 0), az Activison 

] Sguaresoft vagy az Enix beszervezése egy másodperces videót nem mutattak, (ők sem a "nagy" játékaikat írják ide, mint 

! ezt a kérdést biztosan eldöntené). csak arról beszéltek, hogy a GC-nek mi- a Ouake vagy a Tony Hawk, hanem a 

i A Microsoft bemutatkozása Japánban lyen jó lesz az audiórésze, és Star Wars- Little Stuart című filmből készítenek plat- 
felemásra sikerült: azt semmiképpen zenéket nyomtak három napon át ezt be- : formjátékot) és a Ubi Soft (ők ugyan 17 

J nem lehet mondani, hogy lenyűgözték a mutatandó. Valami hasonló történt a progit terveznek a gép első évében meg- 

] TGS látogatóit, hiszen alig volt játszható TGS-en is: ott volt Miyamoto, ott volt a jelentetni, ezek többségét - 70-9096 - 
állapotban levő programjuk, ezek nélkül Rare, ott volt a GameBoy Advance - ám azonban Japánban nem adják ki, hiszen 

1 pedig lehetetlen versenyezni olyan sztá- GameCube-nak még csak árnyékát lehe- : ezek Disney-platformok lesznek, amikre 

1 


rokkal, mint a GT3, a MGS2 vagy az Ace tett látni, egy nyamvadt posztert vagy ké- : a szigetországban nincs igazán nagy ke- 
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reslet) jelentettek be programokat a 
GameCube-ra. A Nintendo pedig még 
ezekhez a cégekhez sem túl kedves. A 
Retro Studiosnak azért kellett két játék 
fejlesztését abbahagynia, mert a Ninten- 
do nem akarta kiadni őket, más kiadó 
pedig nem jelentkezett. A boldogtalan 
fejlesztők az egyik félkész programjukból 
- a fejlesztés leállítása után - kiadtak két 
képet, ezek alapján a szimplán csak Car 
Combatnak keresztelt játék alaposan le- 
mosta volna a Twisted Metal Blacket a 
színtérről. 

Persze, a GameCube-ot nem szabad 
leírni, hiszen a Rare is több programmal 
készül, valamint Miyamoto is 3-4 GC-s já- 
ték készítésében van benne (nem semmi 
az úriember, emellett van még két GBC-s 
projectje is, és legalább féltucat 
GameBoy Advance-os játékban is ő a 
fődesigner - nem sok szabadideje lehet), 
és persze lesz Pokémon is dögivel. Ter- 
mészetesen nem lehet kizárni további ké- 
séseket, ám egy dolgot mindenképpen 
észben kell tartania a Nintendo fura urai- 
nak: életfontosságú, hogy Amerikában 
még idén, karácsony előtt hozzák ki a 
gépet, hiszen az egész éves konzolel- 
adásoknak nemritkán a 4096-a is akkor 
történik. Remélhetőleg a késés azt is je- 
lenti, hogy jóval több játékból lehet majd 
csemegézni a gép indulásakor. 

A legmeglepőbb bejelentést maga 
Yamauchi úr tette egy héttel a késést hi- 
vatalossá tevő nyilatkozat után. A teljha- 
talmú Nintendo-főnök közölte, hogy ő 
nincs nagyon elragadtatva az új gépek- 
től, szerinte minden a játékokon múlik, 
és nem azon, hogy azokat mire írták (va- 
lamennyire igaza is van, de ha most 
megjelenne egy SNES-program, akkor 
nem valószínű, hogy sokan vennék meg, 
még akkor sem ha Mario, Link és renge- 
teg Pokémon együtt szerepelnének ben- 
ne). Ennek fényében komolyan kell ven- 
nünk a következő kijelentését is: "Ha az 





A Car Combat - Retro Studios 
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A. Rogue Sguadron 2 - Factor 5 


E3-on a GameCube nem kap pozitív 
visszhangot az amerikai/japán 
újságoktól/weboldalaktól, akkor ad acta 
helyezem a GameCube-ot", azaz egész 
egyszerűen az újságíróktól tette függővé, 
hogy megjelenik-e az új Nintendo-masi- 
na. Ha esetleg bekövetkezne az a dolog, 
hogy negatív visszhangja lesz a gépnek - 
ez persze egyáltalán nem valószínű - ak- 
kor a cég maradna a Nintendo 64-nél, 
sőt még az is elképzelhető, hogy a 
Segahoz hasonlóan ők is áttérnek más 
platformokra történő fejlesztésre. Az E3- 
on mindenesetre eldől a dolog, május 
23-án pedig a Nintendo egy sajtótájékoz- 
tató keretében hirdeti ki elkövetkezendő 
zött itt tudjuk meg, hogy mennyibe is fog 
kerülni - már ha egyáltalán megjelenik - a 
GameCube. 

Az idei TGS-nek igen fontos részét je- 
lentették a különféle kézikonzolokra 
(GBC, GBA, NeoGeo Pocket Color, 
WonderSwan Color) és mobiltelefonokra 
megjelent játékok - a kiállított programok 
4696-a tartozott ide. Ezek közül a legfon- 
tosabbak természetesen a GameBoy 
Advance-os progik voltak, természetesen 
néhány GameBoy OColoros játék mellett 
(a NeoGeo már lassan csődbe jut, a 
WonderSwanról pedig még mindig nem 
leht biztosan tudni, hogy kijön-e angol 
nyelvterületen). 

Elsőként kezdjük még a GameBoy 
Coloros hírekkel: karácsonyra megjele- 
nik Európában is a Pokémon Crystal 
(eredetileg nem akarták kiadni, 
mondván, hogy a kutyát nem fogja x 
érdekelni, de annak láttán, hogy a 
Pokémon Silver/Goldból két nap alatt si- 
került egymilliót eladni egyedül Angliá- 
ban, meggondolták magukat), lehet gyűj- 
tögetni, illetve felkészíteni a szülőket. A 
Zelda-kedvelők sem maradnak ki a szó- 
rásból, ők rögtön két játékot is kapnak, 
az Oracle of Seasonst és az Oracle of 





Agest. A Seasonsben a feladatunk a Sö- 
tétség Tábornokának eltávolítása lesz a 
színről ("színként" Holodrum békés... 
exbékés országa fog szolgálni), ehhez 
nélkülözhetetlen lesz az Evszakok Botjá- 
nak a megszerzése, ezzel ugyanis min- 
denhol meg tudjuk változtatni az évsza- 
kokat, ezzel új lehetőségeket tudunk te- 
remteni a továbbhaladáshoz (ha valahol 
egy tó zárja el az utat, akkor érdemes tél- 
re váltani, hogy befagyjon). Az Agesben 
szinte ugyanez a dolgunk, csak Sötétség 
Tábornok helyett az Árnyak Varázslója, 
Holodrum helyett Labrynna, Evszakok 
Botja helyett a Korok Hárfája szerepel a 
programban, és nem az évszakok között 
utazhatunk, hanem az időben. Természe- 
tesen nem hagyták ki azt az üzleti fogást, 
hogy csak akkor fedezhetünk fel min- 
dent, ha mindkét cartridge-ra beruház- 
tunk: ha az egyiket végigvisszük, kapunk 
egy kódot, amit a másik program elején 
kell beütnünk, hogy abban új lehetősé- 
geket (szörnyek, küldetések, tárgyak) 
kapjunk. Ez oda-vissza működik, 

tehát összesen négyszer page 

kell végigvinnünk 
őket, hogy min- 
dent meglát- 
hassunk. 
Ha úgy 
dön- 
tünk, 


hogy 
ki- 


c ső 























































MAGAT Ee KSÜLIENHLT A NE] 


A. Advance GTA - THO 


próbáljuk, jó előre köszönjünk el 
szeretteinktől. . . 

Az egyik legütősebbnek tűnő program 
GameBoy Advance-ra a THO által mene- 
dzselt GT Advance Championship 
Racing (Japánban a kicsit egyszerűbb 
Advance GTA névre hallgatott, és egy ja- 
pán cég, az MTO fejleszti) volt, aminek 
példaképe - nyíltan és bevallottan - a 
Gran Turismo volt: valódi kocsikkal, 
nagyszerű grafikával (mindkettő a hatá- 
rokig kihasználja az adott "hardver" lehe- 
tőségét) és nagyszerű multiplayer- 
móddal. A bajnokságban nyerhetjük meg 
az újabb és újabb autókat és felszerelé- 
seket (új váltók, motorok, gumik), össze- 
sen 45 pályán száguldozhatunk; a GT-től 
"némileg" eltérő módon a fizikára fittyet 
hányva. Ha sikerül két gépet összekötni, 
akkor gyakorlatilag elemhalálig biztosítva 
van a szórakozás. 

Szintén versenyjáték a Mario Kart 
Advance, az F-Zero Advance, valamint a 
Konami Krazy Racere (ez Japánban 
Waiwai Racer Advance-ként ismert). A 

Mario Kartban a 






















d. Mario Kart Advance - Nintendo 


régi szereplők térnek vissza, a grafika tel- 
jesen megegyezik a klasszikus SNES- 
verzióéval, külön pozitívum, hogy itt lehe- 
tőségünk nyílik Peach megalázására. Az 
F-Zeróban repülő szerkezetekkel kell 
száguldanunk, rengeteg felvehető ked- 
vességgel szórhatjuk meg társainkat. A 
Krazy Racer abban próbál meg kitűnni, 
hogy régi Konami-programok hősei tér- 
nek vissza, mint gokartversenyzők. Van- 
nak itt a Castlevaniaból (Goemon és 
Dracula), feltűnik pár baseballjátékos, és 
a pletykák szerint az utolsó játékos Solid 
Snake lesz. Mindenesetre nagy fejtörést 
okozhat, hogy limitált pénzmennyiség 
esetén melyiket válasszuk ki a három 
program közül (természetesen mind a 
három lehetővé teszi, hogy négyen játsz- 
szunk). 

Verekedős játékból a közeljövőben 
csak a Super Street Fighter 2 jelenik 
meg, ebben minden régi legény - és le- 
ány - visszatér (Ken, Ryu, Chun-Li, 
Cammy, Sagat - Blankát még nem lát- 
tuk, de remélhetőleg nem hagyják ki), 
mozgásaikkal és pályáikkal egyetem- 

ben, remélhetőleg Bisont is lenyomhat- 

juk a pofontúra végén. A 
Namco még nem közölte ed- 
dig, hogy tényleg dolgoz- 
nak-e valami hasonlón, de 
mindenki biztosra veszi, 
hogy egy bizonyos Tekken 
Advance el fog készülni. 
Ha a Mortal Kombat 5 is 
kijönne GBA-ra, akkor az- 
tán mindenkinek teljes le- 
hetne az öröme (esetleg 
egy kis Killer Instinct? Va- 
! laki?). 

Platformjátékokból 
sincs hiány, elsőként ter- 
mészetesen a Super 
Mario Advance jelent meg 
(AGB-002-es számmal jelent 
meg, az AGB-001 maga a gép); 





A Ráyman Advance - Ubi Soft 


közepes grafika négy választható $sze- 
replő, sok répa, és irgalmatlan nehézség 
jellemzi a programot. Erre a kaptafára 
készül egy Klonoa-fejezet is GBA-ra, 
mégpedig Klonoa: Empire of Dreams 
címmel. Címadó főhősünkkel hosszú pá- 
lyák tucatjain keresztül kell harcolnunk, 
ugrálnunk, logikai feladatokat megolda- 
nunk, amíg végül le tudjuk csapni a var- 
jú - oké, keleten vagyunk, legyen kengu 
- kinézetű gonosz varázslót. 

A Ubi Soft is megpróbál nagyot szakí- 
tani: Rayman kalandjait (a fantáziadús 
Rayman Advance címen) is hamarosan 
átélhetjük, végtagok nélküli barátunk 
megint végeláthatatlan pályákon át 
gyűjti kicsiny lumjait, míg végül leszá- 
molhatunk ellenfelünkkel. A grafika egé- 
szen észbontó, nagyon sokan fenik rá 
fogukat. Nyáron érkezik a PSX-en (és 
PC-n) nagy sikert aratott Heart of 
Darkness is, amit szinte egy az egyben 
tudtak átírni a készítők! (Tőlünk minden- 
esetre ez a program kapja a "egszebb 
GBA-játék"-címet.) 

Természetesen Castlevania is lesz a já- 
tékok között, bár sötétebb hangulata, és 
bonyolultabb fejtörői miatt inkább az idő- 
sebbek (ez persze relatív, a 14 év fölötti- 
ekre gondoltunk) fogják nyúzni. Goemont 
irányítva kell felvennünk a harcot a go- 
nosz erői ellen, több fegyvert felhasználva 
(pisztoly, kés, ostor - tiszta Indy!). 

A Sega is több játékkal próbálkozik a 
GBA-piacon, március 21-én már lehetett 
kapni a több díjat nyert DC-s Chu Chu 
Rocket GBA-s változatát. A játékmene- 
ten semmit nem változtattak, és a grafi- 
kát is póriasnak nevezhetjük, ám ész- 
ben kell tartani, hogy mindössze 4 hó- 
nap alatt készült el a program, nagyon 
sokat nem szabad várni tőle. Az min- 
denképpen érdekessége a játéknak, 
hogy 2500 olyan pályát is elhelyeztek 
benne, amit a DC-s változat megszállot- 
tai készítettek. 








A Sonic The Hedgehog Advance már 
sokkal kiforrottabb lesz, sajnos ennek 
megvan az az ára, hogy még várni kell 
rá pár hónapot; gyakorlatilag a 
Megadrive-os verziót ültetik át a 
GameBoy Advance-ra. 

Érdekességképpen megemlítenénk, 
hogy lesz Silent Hill is a masinára... no, 
nem kell annyira lelkesedni, ugyanis 
horrorkalandjáték helyett egy novellás- 
könyvet kapunk: a japán szöveg hátte- 
rében pedig az eredeti játékból (és a 
második részből) származó képek lesz- 
nek. Alaposan koppanhatunk, ha csak 
cím alapján vásárolunk, és nem nézzük 
meg a képeket a doboz oldalán. 

Persze van pár amolyan igazi japános 
program is (már a Silent Hillen kívül), 
mint a cuki című Hello Kitty Miracle 
Collection (öltöztessük-fel-a-cicát stílusú 
program), a lovaglós programok (Horse 
Racing Creating Derby vagy a Winning 
Post), vagy a Kuru Kuru Kururin, amely- 
ben egy letört helikopterrotorra emlé- 
keztető tárgyat kell a pályákon ügyesen 
végigvezetnünk (sokkoló volt, hogy az 
eladási adatok alapján a Super Mario 
Advance után ez lett a legnépszerűbb 
program Japánban). 

Természetesen lesz jópár olyan prog- 
ram is, ami számunkra is élvezhető lesz, 
esetleg direkt Amerika/Európa számára 
készült. Ilyen mindenekelőtt a Tony 
Hawks Pro Skater 2 GBA-s verziója. A 
játék hihetetlen jól néz ki (a versenyzők 
több száz poligonból állnak!), mindenki 
tudja az összes trükkjét, és a pályákat is 
fel lehet ismerni, csak néhány kisebb 
dolgot hagytak ki. (mint az első pályán a 
helikopter, ami ugyan most is itt van, 
csak nem lehet beindítani) . 

Sajnos a Ready 2 Rumble: Round 2 
nem igazán tudja felvenni a versenyt a 
nagy játékokkal, egyszerűen szólva is 
csúnya. Az Iridion 3-D a SNES-játékok 
Mode-7 grafikáját használja ki, ami meg 





A. Dark Arena - Majesco 





! is látszik rajta: gyönyörű és gyors. 
Ahogy nézegettük a játékból kiszedett 


videókat, emellett még az tűnt fel, hogy 
nagyon egyhangú a program, csak né- 
ha jutunk ki a nagyvilágba, általában 
szűk alagutakban, barlangokban kell re- 
pülnünk és lőnünk. 

A Dark Arena leginkább az ősi 
Doomhoz áll közel, még a színvilágát is 
mintha onnan szedték volna. Epekedve 
várjuk, remélhetőleg a négyjátékos 
deathmach igazi felüdülés lesz! Persze 
nem kell félni, lesz Army Men is! 

Lesznek fantasztikus stratégiaprogra- 
mok is, mint a Napoleon (igazi RTS, 
gyűjthető erőforrásokkal, tucatnyi 
egységgel és multiplayer- 
móddal), a GameBoy Wars 
Advance (olyan mint a 
Civilization fejlesztések nélkül) .  47/A8 
vagy a Tactic Ogre Gaiden ( 
(izometrikus nézőpontból ját- 
szódó fantasy stratégia), ezek- 
kel igazán csak egy baj van 
nem nagyon fogják őket átír- 
ni angol nyelvre, ezért nem 
tudunk velük érdemben 
foglalkozni. Ugyanerre a 
szomorú sorsra jutnak a 
legjobb szerepjátékok, 
amik közül egyedül a 
Golden Sun (eredetileg 
Ougon no Taiyo) fog bizto- 
san átjutni az óceánon. (Igaz, 
várhatóan ez a legjobb közülük.) Ez 
legalább 40 órás játékidőt nyújt, sok 
mindenben a Final Fantasykre hason- 
lít (idézhető lények, rengeteg tárgy és 
varázslat, összetett sztori, és... és vide- 
ók!!!), mindenképpen beszerzendő az 
RPG-fanatikusoknak. A többi szerepjáté- 
kot nagyon nagy eséllyel nem fogjuk 
látni, pedig szívesen kipróbálnánk, hogy 
mit tud a Magical Vacation, a Fire 
Emblem Anko no Miko, a Monster 
Guardian (ez félig stratégia, félig RPG), 
a Momotaro Matsuri, vagy éppen a 
Sansara Naga, vagy a GBA-s Breath of 
Fire. 

Ezt a TGS-t annak ellenére a Nintendo 
uralta, hogy nem voltak képesek egy 
gamecube-os játékot sem megmutatni; 
a Sony csak folytatásokat tudott mutat- 
ni, a Microsoft pedig jó esetben is csak 
videókat - a GBA-standokon állandó 
nyüzsgés volt, minden játékkal állandó- 
an játszottak (egy példa a japán ven- 
déglátásra: amikor valaki abbahagyta a 
GBA nyúzását, egy ember puha kefécs- 
kével és nedves ronggyal letörölgette a 
verejtéket és az ujjlenyomatokat a kép- 


A. Golden Sun - Nintendo 


ernyőről). Biztos, hogy nagy si- 

ker lesz a GameBoy Advance, 

és még ha nem is lesz 

GameCube, akkor akár egye- 
dül is elviszi a vállán a cé- 
get. 












SEGA 


A Sega nem mozgósított 
nagy erőket a TGS-re, amellett, 
hogy bejelentették az Xbox tá- 
mogatását, és néhány általuk 
terjesztett PC-s programot be- 
mutattak (például a Baldurs 
Gate 2-t), nem történt sok dolog 
a standjukon. Az egyetlen új já- 
ték a Capcom vs. SNK Millenium 
Edition volt, ami egy újabb 2D- 
s verekedős játék. A cég tény- 
leg komolyan veszi a 
9" Dreamcast kivonulását a piacról, 
2002 márciusa után nem foglalkoz- 
nak majd többé ezzel a platformmal 
(igaz, addig 65 játékot adnak még ki, 
köztük olyanokat, mint a Snenmue 2, a 
Sonic Adventure 2, a Crazy Taxi 2 vagy 
a PSO ver 2). Az utolsó Dreamcast- 
rendezvényt egyébként pár nappal a 
TGS után rendezték GameJam néven (a 
változatosság kedvéért Tokióban). 


Összefoglalva: a tavaszi TGS-en az 
előző évek tendenciája szerencsére 
megszakadt, és mindenki ott volt, aki 
számít. A csodás játékok ellenére 
mégis sikerült rekordkevés érdeklődőt 
becsalni a háromnapos kiállításra: 
mindössze 118 000-en látogattak be az 
előzőleg még szerénynek is gondolt 
150 000-es becslés dacára. A rendező 
CESA szerint ez annak volt betudható, 
hogy két napig folyamatosan havazott. 
Viszlát Tokió (októberben) - egy hónap 
múlva Los Angelesből jelentkezünk! 
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PS2/Xbox 


A Circus Maximus egy eddig nem látott versenyjáték lesz: fogatszimulátor. Az ókori Ró- 
mában kell megmutatnunk, hogy ki a legény az arénában (azt már a Ben Hur óta tudtuk, 
hogy ezek a versenyek nem szende leánykáknak valók, ezt a lehető legnagyobb mérték- 
ben át kívánták ültetni a játékba is: ahhoz, hogy győzzünk, minden eszközt be kell vet- 
nünk). A fogatokat két ló vontatja, és szintén két főből áll a "egénység": van egy hajtó és 
van egy harcos. A hajtó felelős a lovak irányításáért, ő kormányoz, míg a harcos megpró- 
bálja preventív módszerekkel biztosítani, hogy ne tudják megfosztani a győzelemtől: 

, ! csíp, rúg, harap, valamint szurkál, kardlapoz és íjazgat. Ha egyedül próbálkozunk, akkor 
bármikor cserélhetünk a két poszt között, ha ketten vágunk neki a játéknak, akkor min- 

denkinek lesz egy posztja, így legalább mindig lehet a másikat okolni egy borulás vagy 
egy ütközés miatt. Tíz csapat közül lehet választani, melyek markánsan különböznek 

1 j egymástól, ha másban nem is, legalább kinézetükben (kedvencünk a részeges görögök- 

ri ből álló trupp). A játék fizikáját minél valósághűbbre igyekeznek elkészíteni, lovainkkal 
1 megfelelően kell bánnunk, ha nem akarjuk, hogy kitörjék lábaikat, egy-egy élesebb ka- 
nyar előtt nem árt szólni a bőszen hörgő harcosnak, nehogy kiessen a fogatból. A 
Kodiak Interactive-nak volt mersze újat alkotni - nincsenek felvehető fegyverek, mégis 
van harc, akció! A játék először PS2-re jelenik meg, ám egyelőre kiadó nélkül van, az 
Xboxos verziót valószínűleg a Microsoft fogja menedzselni. 


ESPN X-Games Skateboarding 


A Konami teljes 
pályás letámadást 


[Esti 
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indít az Activision és IÉM Konami 
Tony Hawk ellen. ú. Á a e 
Mivel a THPS 3 § 2001. nyár (NTSC), 
őszig biztos nem je- 2001. ősz (PAL) 


lenik meg, ezért ad- 
dig van idejük kiadni saját verziójukat. A sietség indokolt, hiszen 
az eddigi részekből kiindulva a Neversoft harmadik alkotása iga- 
zi gyöngyszemnek ígérkezik, az ESPN Skateboarding viszont a képek és 
videók szerint nem sok újat nyújt. Tíz karakter közül lehet majd választani 
(egyikük az a Bob Burnguist, 
aki eddig a Tony Hawk-okban 
szerepelt, őt minden valószí- 
nűség szerint egy nagyobb 
SZÉN köteg dollárral tudták rábe- 
szélni, hogy inkább a Konaminál próbáljon szerencsét), és csak kilenc aréna lesz. Eb- 
ből három versenypálya lesz (félcsövekkel, közönséggel), három utcai pálya lesz 
(nagy ugratók, grindolható kocsik) és végül lesz három fantáziapálya: az egyik egy el- 
hagyatott bánya, a másik egy őserdei rom, a harmadik pedig egy hadihajó lesz. Igen 
jól hangzik, hogy lesz többjátékos-mód a játékban, osztott képernyőn ketten együtt le- 
het pusztítani a parkokat. Ehhez átlagos grafika, és ütős zene jár (a Linkin Parkkal a fő- 
szerepben), ám mégsem vagyunk meggyőződve róla, hogy jobb lesz, mint a THPS 3. 












Az Evergrace talán a legjobb a ma (angolul) piacon levő 
RPG-k közül. Ugyan semmi igazi újítást nem tartalmazott, 
mégis jól volt összerakva, és ami talán a legfontosabb, a 
sztori is élvezetes volt. Termé- 
szetesen a From Software nem 

hagyja kiaknázatlanul a meghó- 3 kelle. . Agetec 

dított rajongók pénztárcáját, Ji "A ete 
] már nagyban kódolják a folyta- EL] 
tást. Ami a legfurább, hogy a 
fejlesztők általános 
lustasága ellenére 
igazi újításokat tartal- 
maz a következő epi- 
zód (majdnem biztos, 
hogy még legalább 
egy része lesz az 
Evergrace- 
sorozatnak, ugyanis 
trilógiát akarnak kovácsolni belőle). Rögtön az első, hogy immár nem egyedül 
kell kalandoznia hősünknek, Yuteraldnak, hanem két alakkal együtt (az egyik 
Ryana, Yuterald legjobb barátja, a másik Fillna az amnéziás leányka; Shalami 
az első rész hősnője nem szerepel a második epizódban - talán a harmadik 
rész majd köré épül), így a csatákban taktikai érzékünket sűrűbben kell hasz- 
nálnunk, mint eddig. A történetről csak annyit tudni, hogy hőseink egy háború 
közepébe csöppennek, ráadásul ott van még Fillna kiderítendő múltja is. A ké- 
szítők 30 óra játékidőt ígérnek. 












Ha lenne olyan verseny a játékok között, hogy melyiknek volt a legkacifántosabb 
életútja elkészültéig, akkor a Herdy Gerdy az elsők között lenne. A programot elsőként 
Saturnra találták ki, de a fejlesztés korai időszakában átálltak Nintendo 64-re, majd kö- 
vetkezett a Dreamcast. Fél éve jelentették be, hogy átálltak Playstation 2-re, és most 
már tényleg, de tényleg erre készítik el a programot (reméljük nem pillantanak meg 
programozás közben egy GameCube-, vagy egy Xbox- 
fejlesztőkészletet...). A játék némileg hasonlítani fog az általunk nem- 
rég bemutatott Sheepre, itt is állatcsoportok eljuttatása lesz a felada- 
tunk a pályák egyik végétől a másikig, egy Gerdy nevű manót irá- 
nyítva. A legfőbb különbség, hogy itt körülbelül húsz létezik, él 
együtt a világban. Vannak köztük békés, birkaszerű jószágok, mint 

a Dupe-ok, és vannak gonoszkodó majomra hasonlító lényecskék 
(Gromp). Ezek viselkedését kell tanulmányoznunk, és a különböző 
fajokat kihasználva kell terelgetnünk (például egy Grompot neki kell 
hajtani a Dupe-csordának, mire azok megijednek és elrohannak - re- 
mélhetőleg a kívánt irányba). A grafika telje 
sen egyedi, és rajzfilm-hangulatot sugároz Él 

magából (néhány embernek fura módon 
abszolút nem jön be), ami érthető is, ha 
tudjuk, hogy 25 ex-Disney animátor dolgo- ANETTE 2001. vége (NTSC) 
zik a játékon. 
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Thunderstrike: 
Operation Phoenix 


Az Operation Phoenix a PSX-es Thunderstrike folytatása lesz, a stílus is ugyanaz maradt, 
csak néhány dolgon fejlesztettek. Ilyen például (ez nem is nagyon lehetett kérdéses) a gra- 
fika, ami igencsak ott van az élvonalban. A képernyőn egyszerre 200 egység lehet, emellett 
a fejlesztők különösen büszkék arra, hogy bármikor lehet zoomolni, mégpedig olyan hatás- 
fokkal, hogy egyetlen katona betölti a képernyőt. A küldetések száma 20 körül lesz, ezek a 

legkülönfélébb helyszíneken játszódnak (Antarktisz, New York, őserdők). Minden 
küldetés előtt kiválaszthatjuk, hogy milyen erőket szeretnénk magunk mellett 
tudni az adott helyszínen; ezeket ugyan nem tudjuk irányítani, ám a döntésünk 
mégis életfontosságú lesz: a föld-levegő rakétával felszerelt gyalogosok igen 
effektívek, amikor rengeteg repülő szerkezet vonul fel ellenünk, ám meglehető- f Me] 
sen gyengén fognak muzsikálni, ha célpontjaink nagy része tank lesz. Fura 
módon a Core nem kerített nagy feneket a dolgoknak, mindössze öten (!) dol- TETT 
goznak a játékon, ráadásul az ötödik ember csak pár hete csatlakozott hozzájuk 
- valószínűleg az újabb Tomb Raidert és a Herdy Gerdyt tartják fontosabbnak. 


Jade Cocoon 2 sz ezét 


A Jade Cocoon egy fantasztikus, ám méltatlanul elfeledett RPG volt 
(nem kis mértékben azért, mert sikerült majdnem egyidőben megjelen- 
nie a Final Fantasy VIII-cel), ám a fiúk a Genkinél - és angol nyelvű ki- 
adójuknál, a Crave-nél - nem nyugszanak, már készítik a folytatást, való- 
színűleg most több időt fordítva az időzítésre - amikor megjelenik, már 
mindenki végzett a FFX-zel, ám a FFXI még messze lesz. A játék fő ele- 
me megint a szörnynevelgetés lesz, ezúttal 110-féle lényecskét csíphe- 
tünk el. Természetesen az igazi attrakció ezeknek az állatkáknak a ke- 
resztezése lesz, kismillió különféle kombinációt 
állíthatunk elő, mindegyik más és más képes- 
ségekkel rendelkezik majd. Egyjátékos mód- 
ban (hosszabbra, 30 óra körülire ígérik a játék- 

időt) a csatákban használhatjuk 
fel szörnyeinket, és miután vé- 
gigvittük a programot, meg- 
küzdhetünk pajtásainkkal. Az 
első rész hősei nem térnek 
vissza, egy Caffu nevű 
parazita-sújtotta fiút kell meg- 
szabadítanunk átkától. 





































Prisoner of War 


A játékok történelmé- 
ben sokszor kellett már 
mindenféle felfegyverzett 
alakot irányítva behatol- 
nunk nagy erők által őr- 
zött objektumokba. A 
fordítottja viszonylag rit- 
kán fordult 
elő, ezt is- 
merte fel a 
Wide 
Games, és 
nekiálltak 
kifejleszteni 


e ele LÜL EL ELESEN 
2001. ősze 





szódik, összesen négy - valós helyszíneken alapuló - pályán próbálha- 
tunk megszökni német hadifogolytáborokból. Az egyes pályák sokban 
különböznek egymástól, teljesen más taktikát igényel egy amerikai fel- 
derítővel kiszökni egy kastélyból, mint mondjuk az angol ne- 
héz-géppuskással Szaloniki szigetéről. A játékban - már a 
történetből adódóan is - nem az eszeveszett gyilkolászás, 
hanem a lopakodás és a csendes halálnemek szétosztá- 
sa lesz a feladatunk. A négy pálya kissé kevésnek tűnik 
számunkra - főleg, hogy nem lesz multiplayer-lehetőség - 
bár a fejlesztők esküdöznek, hogy mindegyik 5-6 órás já- 
tékidőt igényel majd (hisszük, ha látjuk). 









A Robotzsarut sokáig elkerülte a megjátékosítás (leszámítva pár vérszegény 
C63-es próbálkozást, és egy játéktermi automatát), a Titus azonban úgy döntött, 
hogy ez így nem mehet tovább: még idén kiadják ajó öreg cyborg kalandjait be- 
szó, a legjobb Ouake- -es hagyományokat idézve. Nagyon jópofa, hogy mindent a 
Robotzsaru speciális látá- 
sával szemlélhetünk, a me- 
nüktől kezdve egészen az 
akcióig: ahogy azt a filmek- 
ben láttuk, úgy céloz hő- 
sünk - a gonosztevőket azonnal azonosítja, míg az ártatlan járókelőket 
közvetlenül nem is tudjuk megsebesíteni. A képek még egy viszonylag 
korai állapotban levő programot mutatnak (legalábbis nagyon reméljük), 
mert a textúrák és a modellek is elég közepesen néznek ki; 
őszig mindenesetre még van idejük javítani a dolgokon. A 
játékban mind a három mozifilm eseményeit végigélhet- 
ük, végre mi is 
kizzdll megmutathat- 
tüll juk az ED-209- 
MET EN nek, hogy ho- 


"ybe dudáni; 
tyűbe dudálni. 


Top Gun 


Ez az a játék, ami veszélyes lehet a Namco-féle Ace Combat 4-re! Fantasztikusan kidolgozott repülőgépek, részletesebb 
tájak, no és persze ott van mögötte a film vonzó ereje is, ami jónéhány embert csábíthat el. Természetesen a vizuális 
részletesség együtt jár azzal, hogy az egyes küldetésekben viszonylag kis területeket járhatunk be. A játék követi majd a 
film eseményeit, ám jócskán dúsították azt akcióval, nem csak pár Mig keseríti meg majd életünket, hanem jópár tucat. 
Az még kérdéses, hogy kit irányíthatunk a játék során, Tom Cruise (Maverick) ugye alap, remélhetőleg Iceman és Goose 
szemszögéből is követhetjük majd az eseményeket. Mivel a film 1986-ban készült, nem fogjuk hallani az eredeti 


szereplőket, ám a fejlesztők mindent megtesznek, hogy nagyon hasonló hangokat halljunk majd. hos 
j 4 d 


















Yanya Caballista 


A Koei ezzel a játékával igencsak meglepheti rajongóit, hiszen nem egy stratégián 
dolgozgatnak éppen (persze azon is), hanem egy fura kinézetű gördeszkás játékon. A 
program legközelebbi rokona fura módon mégsem a Tony Hawk, hanem a Jet. Set 
Radio. Ez elsőként a grafikán látszódik, ugyanis itt is az egyre népszerűbb cel-shading 
eljárást alkalmazták a rajzfilm-hatás - vagy még inkább képregény-hatás - elérésének 
érdekében. További hasonlóság a JSR-rel, hogy itt is egy egész várost bejárhatunk, a 
játék vége felé már szinte kötöttségek nélkül; feladatunk, hogy a Gawoo-kat, 
akik megtámadták otthonunkat, legyőzzük. Ehhez természetesen a legha- 
tásosabb módszer, ha bebizonyítjuk nekik, hogy sokkal jobb trükköket tu- 
dunk, mint ők. Ha legyőztünk párat, új városrészeket nyithatunk meg, 
ahol persze újabb kihívások, nehezebb ellenfelek találhatóak. Osztott 
képernyőn ketten is játszhatunk, ilyenkor az győz, aki több Gawoo-lufit 
tud összeszedni 2 perc alatt. Már csak arra lennénk kíváncsiak, hogy mit 
is jelent az, hogy Yanya Caballista. 
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X-isle 


Az X-Isle igen jó eséllyel pályázhat a legszebb konzolos játék 
címére (egyelőre még csak az Xboxos verzióból vannak képe- 
ink), ami nem kis dolog, tekintve, hogy ott olyan nevek tüleked- 
nek, mint a Shenmue 2, a Final Fantasy X, a Halo vagy az új 
Zelda. A játék egy többjátékos-módra kihegyezett FPS, azaz 
Ouake-klón lesz: gyakorlásképpen 20 küldetés vár ránk, az igazi 
kihívás azonban a többiekkel való leszámolás lesz. Arról, hogy 
interneten keresztül lehet-e majd játszani, még nincsenek hírek 
(Xboxon ez igen valószínű, PS2-n a Sony stratégiájától függ), de osztott 
képernyőn és LAN-on mindenképpen irthatjuk kedvenc pajtásainkat. A játék 

egy idegen bolygón játszódik, ahol egy erőszakos idegen faj éldegél (meg- 
szólalásig hasonlítanak a dinoszauruszokra, csak sokkal intelligenseb- 
bek). Ha egyedül játszunk, akkor ellenük kell felvennünk a harcot, ha 
) többen próbálkozunk, akkor pedig vagy egy csapatot alkotva próbá- 
lunk meg leszámolni velük, vagy két társaság küzd meg egymással 
egy dinók lakta területen (utóbbi igen élvezetesnek hangzik, nagyon jó 
taktikákat lehet majd kitalálni). A programot állítólag fejlesztik Lee CZ 


GameCube-ra is, de a Nintendo állítása szerint nem küldtek a Cryteknek 
fejlesztőkészleteket. 


The Matnx 


Az Interplay megszerezte a Matrix első részén alapuló 
játék elkészítésének jogait. Az összeget nem hozták 
nyilvánosságra, de a cégnek valószínűleg mélyen a zse- 
bébe kellett nyúlnia (az Electronic Arts 8 milliót fizetett a 
Gyűrűk Ura-, és tízmilliót a Harry Potter-jogokért). Ez 
azonban nem sokáig jelentett gondot, hiszen ettől az üzleti 
manővertől egyrészt az egekig emelkedtek az Interplay- 
részvények, másrészt pedig nemsokára kaptak egy ötmilliós 
csekket (dollárban természetesen) a Microsofttól, cserébe ők bizto- 
sították az Xboxosokat, hogy a Mátrix-játék elsőként az ő konzoljukra 
jelenik majd meg (a Mátrix 2 mozikba kerülését követő harmadik hó- 
napban jelenik majd meg a program; ezt fél évvel később követi a 
PS2-, és a PC-verzió) , ráadásul tonnányi extrával kiegészítve (csak itt 
lesz lehetőség internetes játékra, és több mozgás, jármű és fegyver 
lesz benne, ráadásul meg- 
kapjuk hozzá a filmzenealbu- Hula 
mot is). A játék stílusát egy- 
előre nem közölték, de igen TTI Interplay 
valószínű, hogy az akció do- ETET FITT] 
mináns szerephez fog jutni. Fi] 



























PS2/Xbox 


PV 





SHIT 


00:15.398 hej J Rayman mM 


Néhány pályán versenyt kell futnunk (egy nyilatkozat- 
ban az egyik fejlesztő még holmi gokartozásra is utalt) 
a többiekkel, másokban pedig a társak elhantolása 
lesz a célunk. Ehhez mindenféle csapdákat használ- CC) 
hatunk, így keserítvén meg a többiek dolgát. A játék x 

persze még mindig a fiatalabbaknak szól, nem lesz 


















adott egyik képen miért szerepel meglepő módon a 

"Shit" szócska. A hátterek, a pályák a Rayman 

Revolution-ből származnak, nem sokat fejlesztettek 

rajtuk (a képek a PS2-es verzióból vannak). Hiva- 

talosan még nem jelentették be, de igen való- 
színű, hogy GameCube-ra is kijön a program 
(legalábbis Rayman már régóta visszatérő 
vendég a cég gépein). 


US 


A Ubi Soft nem hagyja nyugodni szegény 
Raymant, ismét meg kell mérkőznie ellenfeleivel. 
Ezúttal azonban az ellenfeleket az fogja irányítani, 
ugyanis a Rayman M fejlesztése közben a többjáté- 
kos-módra koncentrálnak a fejlesztők (M-—Multiplayer) . 


2002. tavasz (Xbox) 








benne vér, az viszont kérdés, hogy a fejlesztők által ki- PS2/Xbo 


Reflections 


Siuntiman 


A Driver-széria alkotói nem pihennek sokat, máris gőzerővel dolgoznak 
következő játékukon, természetesen a következő Sony-konzolra. A 
programban egy kaszkadőr szerepét kell alakítanunk; különféle filmek 
rázós jeleneteiben kell helytállnunk, amíg az ünnepelt sztár a kocsmá- 
ban szedi fel a nőket. A story-módban hat helyszínen 14 "küldetést" 
kell teljesítenünk csúcsszuper járgányokban (a fiúk nem hazudtolták 
meg magukat, a kocsik legtöbbje igazi amerikai benzinfaló). A nyilvá- 
nosságra hozott pályák közül a legérdekesebbnek az hangzik, ahol 
egy szerpentinen száguldva kell elkerülni az üldöző helikopter lövéseit, 
majd a hegy tetejéről vakmerően a vízbe kell ugratnunk. Aki szerette a 
James Bond-filmek vagy a Mission Impossible-k üldözős je- 
leneteit, az megnyugodhat, ezek szolgálnak példaként a 
fejlesztőknek (ráadásul segíti őket Vic Armstrong is, aki 
több 007-es film kaszkadórjeleneteit koreografálta, és 
nem egyben részt is vett). Azt, hogy ne unhassuk meg a 
játékot, úgy is biztosítják, hogy egy szerkesztővel mi ma- 
gunk is fabrikálhatunk küldetéseket, melyeket egy memó- 


MITET 
2001. vége 

















riakártyán elvihetünk barátainkhoz is. 








Blood Wake 


A Microsoftnak különleges tehetsége 
van ahhoz, hogy eltitkoljon dolgokat 
(persze a Nintendo utolérhetetlen eb- 
ben); emlékezzünk csak, magát a kon- 
zolt is alig pár hónapja ismerhettük meg, 
és azóta csak nyolc Microsoft által ki- 
adandó játékot mutattak be a nagykö- 
zönségnek. Nemrégiben egy webes új- 
ság meglátogatta a Stormfrontot, és egy 
olyan szobába nyitottak be, ahová nem 
kellett volna: kiderült, hogy egy prog- 
ramjuk már játszható állapotban van; 
(valószínűleg az Xbox megjelenésekor 
már kapható is lesz a Blood Wake) a le- 
leplezett fejlesztők végül kiadtak pár ké- 
pet játékukból, ám annak hivatalos pre- 
mierje csak az E3-on lesz. A program el- 
vileg a dél-kínai tengeren játszódott vol- 
na az 1920-as években, amikor a kalóz- 
kodás még divatban volt arrafelé, ám a 
fejlesztés alatt a játék átcsúszott egy al- 

ternatív univerzumba, ahol 

három barátságos nép 
gyűri egymást: a hadiere- 
jükről ismert Iron Empire, 
a gyors, könnyű fegyve- 
rekkel rendelkező Iriyan, 

és a két országot sarcoló 

Shadow Clan kalózok. Mi 





Ha létezik 10096-os bizonyosság a 
földön, akkor az az, hogy az Activision 
nem hagyja abba aranytojó tyúkjának 
piszkálását, és megbízzák a 
Neversoftot a harmadik rész elkészíté- 
sével. Bár a cég csak az E3-on akarta 
bemutatni a játékot, néhány kép (a 
PS2-es verzióból) "kiszabadult" a fej- 
lesztőktől, és hamarosan végigvihar- 
zott az interneten. Már most látható, 
hogy Tony-nak nem lesz ellenfele, 
sokkal szebb, mint bármilyen 
konkurrens játék. A városi pálya hát- 
térben autók és járókelők nyüzsög- 
nek, és kedvenc sportolónk is sokkal 


az utóbbiak közé tartozunk, hajónkkal 
(tízféle járgányt próbálhatunk ki, a vá- 
laszték a rozoga sajkától az atomhajtású 
hadihajóig terjed) kell mindenféle fát pa- 
kolni a tűzre, 25 küldetésen át. Akcióink- 
hoz rengeteg fegyvert használhatunk fel, 
a legpoénosabbnak az aknák tűnnek, 
amit üldözőink örömére dobál- 

hatunk hátrafelé. A grafika 
gyönyörű, a végtelensé- 
gig ellátni, a hajók 
sokezer poligonból áll- 
nak, ám a legcsodála- 
tosabb a víz kidolgo- 
zottsága: úgy fodrozó- 
dik, hullámzik, ahogy 
azt a valóságban is, 
ami nem is csoda, 
ugyanis négy hónapon át 
dolgoztak a víz megformálá- 
sán, a program fizikáján. Az élvezetet 
osztott-képernyős többjátékos-lehetőség 
teszi teljessé. 
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kidolgozottabba lett (kíváncsiak va- 
gyunk, hogy vajon PSX-en milyen 
minőséget képesek hozni az alko- 
tók). Az már biztos, hogy osztott 
képernyős játékra számíthatunk, re- 
mélhetőleg új játékmódokkal egye- 
temben. A THPS3-at kiadják 
Gameboy Colorra és Advance-ra, 
valamint PC-re is. 
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DVANCERGAME BO: 


A. Super Mario Advance - Nintendo 


kármi is történjen a Nintendo ott- 
A honi konzoljai körül, attól semmi- 

képpen nem kell félni, hogy a cég 
tönkremegy, hiszen a március 21-én ki- 
adott GameBoy Advance várhatóan ir- 
galmatlan méretű profitot fog termelni a 
vállalatnak. Kevéssé köztudott, de a 
GameBoy a legnépszerűbb konzol a vi- 
lágon, már több mint 100 milliót adtak el 
belőle (összehasonlításként: a PSX 80, a 
PS2 11, a Dreamcast pedig 7 milliónál 
tart), és ezernél is több program jelent 
meg rá (legalábbis Japánban). 
Ezt a hatalmas bázist célozza 
meg ismét a Nintendo, és 
az első eladási eredmé- 
nyekből kitűnik, hogy si- 
kerrel: a masinát majd- 
nem hárommillióan 
rendelték meg előre, 
ám nem tudtak min- 
denkit kiszolgálni, te- 
kintettel arra, hogy első 
nap csak egymilliót tud- 
tak kiszállítani, plusz az 


A Tony Hawks Pro Skater 2 - Activision 


üzleteknek jutott még 250 000 darab. A 
nagy siker nem kevéssé a jól felépített 
marketing eredménye. A Nintendo szo- 
kásos módszerét követve a GBA-csapat 
is sokáig titokban tartotta a legfontosabb 
részleteket. Az első pletykák az akkor 
még Atlantis kódnéven futó gépről 1999- 
ben kezdtek terjedni, nem sokkal a nyári 
SpaceWorld után, és a hivatalos bejelen- 
tése is nem sokkal ezután következett 
(1999. szeptember 1.) - amiben azt mind 
elárulták, hogy két éven belül megjelenik 
a GameBoyok következő generációja... 
Csaknem egy évet (a 2000-es 
SpaceWorldig) kellett várni, amíg meg- 
tudhattuk, hogy hogyan is fog kinézni a 
gép, és miben fog különbözni elődjétől. 
Ekkor tudtuk meg a japán és az ameri- 
kai megjelenési időpontot is: 2001. már- 
cius 21., illetve június 11. Európa termé- 
szetesen megint lemaradt, nálunk "vala- 
mikor ősszel" kerül bolti forgalomba a 
GBA. Az európai árról még nincs pontos 
adat, az USA-ban nemsokára megjelenő 
példányokat 99 dollárért, azaz 30 000 fo- 
rint körül árulják, ez mifelénk némileg 
magasabb lesz, köszönhetően az EU- 
adóknak. 

Ha megnézünk egy GameBoy 
Advance-ot, már elsőre feltűnhet, hogy 
sutba vágták a régebbi GameBoyok 

alakját, és a sokkal nagyobb 
képernyő érdekében oldal- 
irányban megnyújtották a 
gépet. A nagyobb képer- 
nyő természetesen na- 
gyobb felbontást jelent, 
illetve azt, hogy a já- 
tékkészítők megkötés 

nélkül használhatják a 

32 000 színt (a GBC is 

ennyit tudott, de ott 
egyszerre csak 56-féle 
árnyalat lehetett a képer- 


A. Army Men Advance - 300 
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nyőn). Utóbbi a megizmosodott pro- 
cesszornak is köszönhető, a 8 bites 
GBC-procit egy 32 bites ARM procesz- 
szorra cserélték, ennek köszönhetően 
sokkal részletesebb játékokat tudnak ké- 
szíteni, akár több száz poligon felhasz- 
nálásával. A hangokért felelős chip is fel- 
nőtt a feladathoz: immár Dolby Surround 
hangzást is tud nyújtani - igaz, csak fej- 
hallgatón keresztül; a beépített hangszó- 
róból csak monóban jönnek a csipogá- 
sok. A gép eredetileg három színben ke- 
rült forgalomba (a fehér neve Arctic, az 
átlátszó kéké Glacier, a liláé Indigo), bár 
azóta Japánban már két újabb változat 
is megjelent (a rózsaszínes Fuchsia, illet- 
ve a kizárólag a tokiói Pokémon Center- 
ben kapható fém borítású 
pokémonváltozat) 

A német Vogel jóvoltából kaptunk egy 
GBA-t pár napos nyúzás erejéig, a 
Super Mario Advance című játékkal, és 
tapasztalataink nagyon jók! Pár meg- 
szállott 3D-imádó kivételével mindenki 
rárepült a masinára, és megpróbált vele 
egy csendes kis sarokban húzódni. Sze- 
rencsére nem kellett sok elemet ven- 
nünk, mert a gép eszméletlenül szívós: a 
két elemmel több mint 20 órán keresztül 
bírta a gyűrődést. Természetesen a 
GameBoy Advance kezeli a régebbi 
GameBoy (Color) játékokat is, sőt a si- 
ma GB-játékokat meg is színesíti (bár a 
gép nem tudja lejátszani a "2 in 1", "5 in 
1" és hasonlóképpen fémjelzett játéko- 
kat, lévén azok nagy része feketepiaci 
áru). A képernyő nagyon jó minőségű, 
tűéles képet ad, a játékok pedig teljesen 
akadozásmentesek, 50-60 FPS-sel pö- 
rögnek. A gombok a lehető legjobban 
vannak elhelyezve, minden kézreesik 
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A Iridium 3D - Majesco 

































































A. Napoleon - Nintendo 


(bár puszta kötözködés céljá- 
ból jegyezzük meg, hogy az 
iránygombok igazán lehettek 
volna analógok). Mivel a 
géphez kapott Super Mario 
Advance nem igazán használ- 
ja ki a gép képességeit (majd 
a Yoshis Island!), főként a han- 
gok döbbentettek le minket, a 
szereplők beszélnek, kiabálnak, Luigi 
pedig természetesen harsány "Mamma 
mia!"-kat ereget, amikor belevezetjük 
egy szakadékba, vagy egy mérges állat 
szájába. A legfőbb - és egyetlen - nega- 
tívum az, hogy a képernyőnek nincs hát- 
térvilágítása, ezért éjjel nem lehet nyúzni 
a gépet (persze ha van egy pilács a kö- 
zelünkben, akkor minden rendben van). 
Ez főképp az olcsóság miatt, illetve a 
tartósság miatt van (a Sega Game 
Gearben például volt háttérvilágítás, 
aminek az lett az eredménye, hogy a 
masina három óra alatt szívta le a hat (!) 
elemet). 

További pozitívum, hogy a GBA támo- 
gatja a többjátékos módot: egy egysze- 
rű kábel segítségével össze lehet kötni 
akár négy gépet is, és mehet a pusztíi- 
tás. Ez főként a versenyjátékokban, illet- 
ve a verekedős progikban lesz élveze- 
tes, de a Super Mario Advance-ba is be- 
le van építve a multiplayer módra - is - 
használható Mario Bros. Ez még mind 
semmi: a gép képes arra, hogy adatokat 
vigyen át az egyik masináról a másikra, 
vagyis akkor is játszhatunk többen, ha 
csak egy kazettánk van! Ezt persze a já- 
tékoknak kell támogatnia, amely lehető- 
séggel - érthető üzleti okokból - nem 


például igen (igaz, egyszerre csak egy 
pályát lehet áttölteni vele). Ha a tisztelt 
tulajdonos el lenne zárva a külvilágtól, 

akkor sincs baj: csak egy mobiltelefont 
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: denképpen el kell mondanunk, hogy 


: nek... 
sok fejlesztő él, de a Mario Kart Advance : 
: ket, remélhetőleg hamar kiadnak rá egy 





kell szereznie, és máris mehet az on-line 
hepaj. Mivel Japánban szinte mindenki- 
nek van mobilja, Amerikában pedig alig 
van néhányaknak (köszönhetően nem 
kismértékben annak a szabálynak, hogy 
ott a hívott félnek is kell fizetnie a díjat), 
ezért egyelőre ez a lehetőség csak a 
messzi Keleten elérhető. Arról, hogy Eu- 
rópában használható lesz-e ilyesmire a 
GBA, még nem nyilatkozott a Nin- 
tendo. 
Pokémon-őrülteknek 
mindenképpen aján- 
lott az E-Card 
Reader nevű okos 
A — kis kiegészítő, 
ami hasonló el- 
ven működik, 
mint egy hitelkár- 
tya-leolvasó. Az 





pp egy csomag gyűjtö- 
getős kártyára, és bol- 
dogan konstatálja, hogy 
a pakkban van egy Pikachu is 
(szerzőnk lelki szegénységére bizonyíi- 
ték, hogy ezt az egyetlen Pokémont is- 
meri névről, így csak őt tudja példaként 
szerepeltetni). Sajnos a lényecske még 
csak első szintű, ezért baráti köre egy 
törött inggombot sem ad érte. Bezzeg, 
ha rendelkezik egy ilyen E-Card Reader 
szerkentyűvel, valamint egy pokémonos 
játékkal a GBA mellett, szorgos hetek 
munkájával feltápolhatja a gyenguci kis 
Pikachut nagy, bivalyerős Pikachuvá, 
amit már jó árfolyamon tud elcserélni a 
kártyapiacon. Csak hogy melegebb le- 
gyen a pite, és tömöttebbek a jenes-zsá- 
kok, lesz olyan Pokémon-játék GBA-ra, 
aminek néhány rejtett állatkáját csak ak- 
kor tudjuk megszerezni, ha egy 
GameCube-hoz kötjük a GameBoy 
Advance-unkat irányítóként. Mivel az ily 
módon előhozható Pokémonok a leg- 
erősebbek, mindenki ráharap erre a le- 
hetőségre, és a vágyakozó gyerekek 
majd ezerszám cipelik GameCube- 
bevásárlásra szüleiket. Morálisan nem 
minősítenénk a dolgot, azt viszont min- 


zseniális marketingesei lehetnek a cég- 
A gép maximálisan elnyerte tetszésün- 
Zeldát, vagy egy jobb Mariót (kicsiny 


szerkesztőségünk egyhangúlag ajánlhat- 
ná a Tennist vagy a Partyt), és ezzel vég- 
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Azok sztk akik helyesen válaszolnak az alábbi kérdésre, 
1db Garmeboy Calort (pikachu edition), és 10db Super Mario Bros 
(Mini Classic Games) kulcstartós játékot sorsolunk ki. 






























Ki tudhatja a jövőt? Kézenfekvő ; aválasz: senki. "Azt 
sejtéseink már vannak róla, szóval a Playtime! stábja egy 
kissé ingoványos talajra merészkedve ebben a hónapban is 
megpróbálja felderíteni, hogy mi kavarog a játékfejlesztők 
boszorkárykorjyásatsátk jotyagő ügjétetétr £ 
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Első ránézésre körülbelül erre számíthatunk. 
A remény hal meg utoljára... 
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A. Gotham 





Red Faction 








lesztését időközben le is állították 
(mint ahogy arról mi is beszámoltunk), de 
úgy tűnik, végül mégis csak lesz valami a 
Világ Legrémisztőbb Rendőrüldözéseiből. 
A cím nyilván nem ismeretlen senki előtt, 
hiszen magyar és külföldi TV-adókon már 
egyaránt látható volt a híres sorozat, ami 
alapján e játék is készül. Ha mégsem mon- 
dana semmit a dolog: a játék eredetije egy 
olyan TV-show, amiben igazi autós üldözé- 
seket lehet látni. A show készítői a legva- 
dabb, illetve a legfurcsább esete- 
ket gyűjtötték össze, amelyek 
Amerikában előfordultak, illet- 
ve amit lencsevégre kaptak, 
hiszen csakis eredeti felvé- 
teleket mutatnak be. Egé- 
szen elvetemült sofőröket 
ismerhetünk meg: jópofa 
például, amikor az ipse 
alól kilövik a kerekeket, de 


ár nagyon régóta halogatják, a 
M Dreamcast és PC verziójának fej- 


















az fütyül az egészre, széthullik alatta az au- 
tó, már szikrát hány az aszfalton az alváz, s 
amikor végre valahára megáll, csak ennyit 
mond a köréje sereglő zsaruknak: "Sört 
akarok!" 

Az előzetes híresztelésekkel ellentétben a 
játékban sajnos (?) nem vehetjük át az 
ilyen sörgőzös fejű alakok irányítását, 
ugyanis kizárólag csakis jófiút alakíthatunk. 
Az üldözés lesz a legfőbb elfoglaltságunk: 
meg kell állítanunk a gyakran kétség- 
beesett bűnözőket, még mielőtt kárt tehet- 
nének magukban, avagy bárki másban, aki 
az útjukba kerül. A játékban "igazi" rendőr- 
járgány ülésében foglalhatunk helyet, s jár- 
őrözhetünk az amerikai kisváros, Ashland 
utcáin. Ez a kisváros mondjuk annyira nem 
is kicsike: 85 km-nyi úthálózat autózhatunk 
keresztül-kasul a legkülönfélébb kerületek- 
ben. A városnak külön van ipari negyede, 
kínai negyede, belvárosa, kikötője, sőt még 
reptere is. Néha szűkebb mellékutcákba 
kanyarodhatunk be, de ugyanakkor szá- 

guldhatunk autópályán is: a város elren- 
dezése teljesen valósághű - mint 
ahogy a helyzetek is azok, 
amikbe belekeveredünk. Az 
aktuális feladatot általában 

rádión közli a diszpécser, 
ami után a lehető leg- 
gyorsabban a megadott 
helyszínen kell terem- 
nünk. A bűnözők persze 
folyamatosan gondoskod- 
nak a szórakoztatásunkról. 
Sok közülük annyira elvete- 
mült, hogy a sziréna hangjára, 
vagy a felszólításra oda se bagó- 
zik, ezért a fegyverünket is sűrűn kell 
használnunk. Mint valami Starsky 8. Hutch 
filmben: a lehúzott ablakon keresztül vehet- 
jük célba a menekülő autót. Az amerikai 
rendőr felszerelésének ugyebár szerves ré- 
sze a pisztoly és a shotgun, de ezeken kí- 
vül még M16-os géppisztolyt, és rakétave- 
tőt is használhatunk. Avagy használhatja a 
társunk is, ugyanis a több választható 
üzemmód között kétjátékos kooperatív is 
van. Amíg az egyik vezet, addig a másik 
céloz... 
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A járőrmunka nem az egyetlen, amit el 
kell végeznünk. A különféle kékvillogós 
csotrogányokon kívül más, esetleg klasz- 
szabb gépekbe is átülhetünk, lévén hogy 
akadnak olyan küldetések, amiknél inkog- 
nitóban, fedőnévvel dolgozunk, s civil jár- 
művet kapunk. Több mint tíz fajta autót 
próbálhatunk ki, sőt! Az eredeti showból ta- 
lán a legérdekesebb eset az, amikor egy 
fazon egy lopott tankkal kezd tombolni, s 
csokorba szedi a villanyoszlopokat. Nos az 
előzetes képekből úgy tűnik, hogy hasonló 
küldetés lesz a játékban is, ugyanis a ve- 
zethető járművek között egy lánctalpas is 
feltűnik. Bár az még nem derült ki, hogy 
vajon a gazfickó(k) is valami hasonló fajsú- 
lyú járgánnyal lesz(nek)-e, mindenesetre az 
már biztos, hogy jómagunk kitombolhatjuk 
magunkat. 

A mozgalmas jeleneteket klasszul vissza 
is játszhatjuk, mintha csak a TV-showban 
látnánk, s ezt az érzésünket mellesleg az is 
megerősíti, hogy a játék kommentátora 
szintén a TV-ből lett átvéve. Nincs kizárva, 
hogy a játékváltozat még izgalmasabb 
lesz, mint az eredeti. 
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mindig jobban járnak, mint mi. Ez 

a szomorú tény sok mindenben 
megmutatkozik: legalább fél évvel előbb 
kapják meg az új gépeket, rengeteg dol- 
got kihagynak az angolnyelvű verziókból 
(elég, ha arra gondolunk, hogy 
Európában a Daytona 2001- 
ben nincs netes támogatás), 
és persze RPG-kből is min- 
dig sokkal többet kapnak. 
Erre kitűnő példa az Arc 
the Lad-sorozat hiánya, 
pedig a Sony által ki- 
adott játékok elég sok dí- 
jat begyűjtöttek keleten. 
Szerencsére a Working 
Design nemrégiben meg- 
szerezte az AtL-széria kiadási 
jogait, és már vadul dolgoznak 
a fordításon, júniusra ígérik a dísz- 
dobozos verziót, amelyben mind a három 
epizód benne lesz. 

Az Arc the Lad 1 az egyik első RPG 

volt, ami megjelent Playstationre, még 
1995 nyarán. A játék nem sokban (mond- 
hatni semmiben sem) különbözött a 
SNES-éra szerepjátékaitól, ugyanolyan 
kézzel rajzolt 2D-s sprite-ok, és gyen- 
gécske animációk jellemzik a progit. Az 
AtL főhőse nem meglepő módon egy Arc 
nevű legény, akinek meg kell mentenie a 
világot, hiszen egy balszerencsés véletlen 
folytán (egy Kukuru nevű papnő véletle- 
nül eloltja azt a lángot, amely mágikus 
börtönben tartotta a kontinenst fenyegető 
démont) felborul az egyensúly a Pokol és 
a Mennyek között. A játék mai szemmel 
nézve igen kevés dolgot tartalmazott: 
nem volt világtérkép, nem voltak fejleszt- 


K onzolok és játékok terén a japánok 





Három a japán igazság! 









hető fegyverek vagy páncélok, hasonló- 
képpen hiányoztak a boltok, hátizsákun- 
kat csak gyógyitalokkal tölthettük fel és a 
játékidő is alig több 10 óránál. Mindazo- 
náltal érdemes lehet egy-két pillantást 
vetni rá, legalább megtudjuk, hogy hat 
éve mi számított szerepjátéknak, ráadásul 
a füleinket is érheti némi kellemes megle- 
petés, ugyanis a zenéket a Londoni 
Szimfonikusok játszották fel. A második 
része a sorozatnak leginkább a belső ér- 
tékeket tekintve fejlődött, külsőleg ugyan- 
azt nyújtja, mint egy évvel korábban meg- 
jelent elődje - azaz a mai játékos számára 
nem túl sokat. Az azonban nagyszerű, 
hogy több figyelmet fordítottak a sztorira 
(ez az első epizód történetének 
közvetlen folytatása) , sokkal 
kidolgozottabbá tették, ami- 
nek meg is lett az eredmé- 
nye: legalább 40 órát igé- 
nyel a program végigját- 
szása. Ezenkívül minden 
karakterünknek többféle 
fegyvere és speciális ké- 
pessége lehet (ebből az 
egyik legmókásabb az, 
hogy a Leena nevű hölgye- 
mény a szörnyeket egy ideig 
átcsábíthatja a mi oldalunkra) , 
valamint megjelenik a világtérkép 
ahol bizonyos időközönként csatákat kell 
vívnunk. Az AtL 1-ben szereplő karaktere- 
inkkel is összefuthatunk, mitöbb, beve- 
hetjük őket a csapatba - ha volt onnan 
mentett állásunk, akkor az abban szerep- 
lő statisztikákat kapják meg. 

A harmadik rész 1999-ben jelent meg, 
és a készítők úgy gondolták, hogy 2D-s 
játékkal szégyen kijönni a piacra (az 
utóbbi pár évben ilyen játékok közül csak 
a Dragon Ouest-ek értek el sikereket - 

: igaz, azok viszont óriási sikerek voltak), 

: ezért poligonokra váltottak; a grafika stílu- 

: sa azonban változatlan maradt, ugyan- 
olyan deformált karaktereket kell irányíta- 
nunk, mint eddig. A történet 18 évvel a 

!; második epizód után játszódik, egy Alec 

: nevű fiút kell irányítanunk, aki - természe- 

: tesen - világmegmentő státuszba kerül a 






























játék végére. A régi men- 
tett állásainkat ugyanúgy 
használhatjuk, hogy erősít- 
sük a korábbi részekben is 
megjelent karaktereinket. 
A Working Designs dísz- 
csomagolásban kívánja 
megjelentetni a játéko- 
kat, a játék-CD-k mel- 
lett lesz egy lemez a 
játékok legjobb zenéi- 
vel, egy PC-n lejátszható 
VideoCD-vel, amiben megmutat- 
ják, hogy hogyan is készültek az Arc the 
Ladok, és lesz egy kis társasjáték is, ami- 
ben a három epizódban szereplő ször- 
nyeket kell összegyűjteni. Bár a cég na- 
gyon igyekszik, valószínűleg nem fognak 
nagy sikereket alkotni, hiszen a Sguare 
az Arc the Lad Collection-nel egyidőben 
adja ki a FFIV-ből és Chrono Triggerből 
álló Final Fantasy Chroniclest. 
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Bolondos Dallamoknak van egy- 
A néhány szereplője, akik ritkábban 

bukkannak fel, mint a többi, közis- 
mert rajzfilmsztár, pedig hát talán mél- 
tánytalanul. Legalábbis valószínűleg nem 
vagyok egyedül, akinek az egyik nagy 
kedvence Ralph, a farkas, és Sam a ju- 
hászkutya. (Ez a farkas egyébként nem 
azonos a hozzá jellemben és külsőben 
igen hasonlatos Prérifarkassal.) Azokról 
az epizódokról van ugyebár szó, melyek- 
ben az éhenkórász farkas a legelképesz- 
tőbb trükköket veti be néhány birka el- 
lopásának az érdekében, ám mind- 
ahányszor felsül, merthogy az 
éber juhászkutya, ha nem is ár- 
gus szemekkel, de mindig ott 
őrködik a nyáj mellett, és a 
megfelelő időben közbelép. 

A hamarosan megjelenő 

Looney Tunes Sheep Raider 
révén most mindenki belekós- 


tolhat szerencsétlen Ralph sorsába, aki 
sosem tudja ürücombbal csillapítani az 
éhségét. A rajzfilmben látott dilemmával 
állunk tehát szemben: mi vagyunk a va- 
dász, előttünk a zsákmány, azaz a nyáj, 
mellette pedig ott horkol a kutya. Ha elhi- 
bázzuk az akciót, Sam azon nyomban ott 
terem, s megragadva hősünk grabancát 
visszahajítja őt a kiindulóponthoz. A nyáj 
közelében egy kijelző jelenik meg, ami 
mutatja a kutya éberségét, s ha az átszí- 
neződik pirosba, akkor végünk. A feladat 
tehát annyi, hogy ez lehetőleg ne történ- 
jen meg. 

Ehhez először is észrevétlennek kell 
maradni: óvatosan kell somfordálni az 
egyik fedezéktől a másikig - Ralph ilyen- 
kor mellesleg ugyanolyan vicces animá- 
cióval oson lábujjhegyen, mint a rajzfilm- 
ben. Ha így teszünk, elkerülhetjük az 
olyan kellemetlen helyzeteket, mint hogy 
különböző barátságtalan teremtmények, 
köztük egy jól megtermett bika felfigyel- 

jen ránk - merthogy termé- 
szetesen azért nem csak 
a kutya az egyetlen ve- 
szélyforrás. A lopako- 
dás önmagában 
persze még nem 
elég a sikerhez. 
Vannak helyzetek, 
melyekben csak 
különféle trükkök 
alkalmazásával ke- 
rülhetjük ki a kutyát, s 
ezekhez a trükkökhöz 
nagyon különleges eszkö- 
zök szükségesek. Ahogy azt 
már a Bolondos Dallamokban megszok- 
hattuk, a furfangos cuccokat az ACME 
gyár szolgáltatja. Csak annyi a dolgunk, 
hogy megrendeljük őket, s ehhez fel kell 
keresnünk egy-egy postaládát. A rajzfilm- 
ben tapasztaltakhoz hasonlóan a posta 
szerencsére elég gyorsan dolgozik: alig 
hogy feladjuk a megrendelőlapot, már le 
is pottyan a kívánt eszköz. Roppant vic- 
ces dolgok érkeznek a légipostával, töb- 
bek között rakéta-korcsolya a villám- 
gyors meneküléshez, avagy a birka- 





A birkatürelmű farkas 





feromon, amivel az ellenfelünk szaglását 
csaphatjuk be - kombinálva az ilyen dol- 
gokat lehet aztán kikísérletezni, mi az 
adott szituáció megoldása. 

A Looney Tunes Sheep Raider egyik 
legnagyobb vonzereje a csinos rajzfilmes 
grafikája. A rajzfilmes környezet a megte- 
remtéséhez nincs szükség különöseb- 
ben kimunkált textúrákra, így szerencsé- 
re a Playstation sima, egyszínű poligonjai 
is elérik a kellő hatást. Ehhez párosulnak 
a már futólag említett haláli animációk, 
ahogy például a víz alatt propellerként 
járnak farkasunk lábai, de nem csak a 
farkasunk, hanem az összes többi sze- 
replő mozdulatai is nagyon eredetiek. 
Beleértve persze Sam-et is, amint példá- 
ul megragadva a grabancunkat belendíti 
az öklét. Ahogy a TV-showban is mindig 
a kudarc a legpoénosabb, úgy a játék- 
ban is a halál a legszórakoztatóbb. Per- 
sze gondoskodtak is róla az alkotók, 
hogy legyen erre számos alkalom... 
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A játék alapjául 
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a a legerkölcstelenebb játékokból 
H egy listát állítanának össze, a 

GTA biztos dobogós helyezett 
lenne: annak idején igyekeztek is betilta- 
ni a program korábbi részeit, mondván, 
hogy egy játéknak nem lehet az a célja, 
hogy a bűnözés útjára terelje játékost. 
Persze tiltakozás ide vagy oda, végül 
igen lelkes fogadtatásra talált a dolog. 
Mindenki nagyon élvezte, hogy egy 
olyan virtuális városba nyert bebocsá- 
tást, ahol bármit megtehet. Bár csak ma- 
dártávlatból irányíthattuk az emberünket, 
nagyon élvezetes volt kocsikat lopkodni 
(ami a játék egyik alapeleme), és 
vandálkodni az utcákon. Örömhír az "el- 
vetemült embertársainknak": a PS2 ere- 
jével most mindezt testközelből, "totál 
3D-ben" folytathatjuk! 

Liberty Cityben súlyosabb a helyzet, 
mint valaha. A fiatalok különböző nációi 
mind bandákba tömörülnek, s minden- 
naposak az utcai harcok. Az autótolvaj- 
lások az utóbbi időben 8096-kal megsza- 
porodtak, a rablások és a korrupció nem 
csak a külvárost, de az egész várost 
megfertőzte. Olyan idők járnak, aminek 
egyedül a fegyverkereskedők tudnak 
örülni - az ő üzleteik persze virágoznak. 

Ebben a kegyetlen városban a kedves 
játékosnak egy kezdő bűnöző karrierjét 
kell felvirágoztatnia - mint ahogy koráb- 
ban is ezt tettük. Az már nyilván a beve- 
zetőből is kiderült, hogy a játék nem 
gyerekeknek való. Telefonon kapjuk 
megbízásokat, melyek különféle alvilági 
melók elvégzésére szólnak. Belefér 
a repertoárba a rablástól kezd- 
ve a gyilkosságig minden, 
ami illegális. Néha mi üldö- 
zünk gengsztereket, néha 
pedig azok minket. 

A GTA3-ban a legcso- 
dálatosabb maga a vá- 
ros. A Driver 2 a készítők 
szerint ezután már csak 


elvetemü 


megmosolyogtatja majd az embert, s a 
screenshotok alapján már most igazat 
kell adnunk nekik. Elképesztően valósá- 
gos utcákon játszódik a történet, valósá- 
gos forgalommal, járókelőkkel, amit mi 
persze pillanatokon belül felforgatha- 
tunk. Bármelyik (!) autó sofőrjét kirángat- 
hatjuk a volán mögül, s aztán kíméletle- 
nül "adhatunk" a kocsi fényezésének. 
Forgalmi dugókat, kész káoszt idézhe- 
tünk elő - csak megfelelő hozzáállás kell 
hozzá. Igaz, a hatóságok nem fogják ezt 
szó nélkül hagyni, de ez is hozzátartozik 
az élethű körülményekhez. Az előző ré- 
szek mintájára minél elvetemültebb dol- 
gokat művelünk, annál veszélyesebb bű- 
nözőnek minősülünk, s ennek megfelelő 
elbánásban részesítenek minket a rend- 
őrök. Míg egy piti autó tolvaj után maxi- 
mum csak egy járőrkocsit küldenek ki, 
addig egy sorozatgyilkos ellen kész haj- 
tóvadászatot indítanak: bevonják a 
SWAT kommandósokat is, és helikopter 
akaszkodik a gonosztevő nyomába. 

A játékban tényleg minden teljesen re- 
ális: az idő folyamatosan telik (fél óra já- 
ték egy napnak felel meg), s nem csak a 
nappalok és az éjszakák váltakoznak, 
hanem változik az időjárás is. Villámok, 
mennydörgés jelzi a vihar közeledtét, s 
esőben - ahogy kell - csúszósakká vál- 
nak az utak. Többek közt ennek is - de 
persze a jelenlétünknek még inkább - 
köszönhetően nem ritkák a balesetek. 
Az autókat teljesen ronggyá lehet törni, 
a program 17 különböző pontot tart nyil- 
ván minden egyes járgánynál, melyek 
különbözőképp sérülnek. Kellő "ügyes- 
séggel" teljesen lecsupaszíthatjuk az au- 
tót egészen az alvázig. Ha esetleg pedig 
megpördülünk, és egy óriásit 
bukfencezünk, aminek a vé- 
gén a kocsi fejjel lefelé ál- 
lapodik meg, még min- 

dig lehet kocsit váltani: 

hősünk négykézláb 
evickél ki a roncsból, 
teljesen frankó animá- 
cióval. 

A maffiózókat - vagy 








ha ahhoz van kedvünk, akár az ártatla- 
nokat is - ebben az új GTA-ban is igen 
változatosan teríthetjük le, s nem csak a 
pisztolyunkkal, ami már alapban nálunk 
van. A rakétavetővel könnyedén kifüstöl- 
hetjük az ellenfeleinket, avagy a 
molotov-koktélokkal is csinos "örömtüze- 
ket" gyújthatunk. A 3D-nek köszönhető- 
en ezúttal még mesterlövészpuska is be- 
vethető: kellő távolságból klasszul rákö- 
zelíthetünk a gengszterek fejére. 

Említésre érdemesek még a zenék is, 
mely tekintetben a GTA már eddig is ne- 
vezetes volt. Ha egy piperkőcöt ránga- 
tunk ki a volán mögül, kénytelenek va- 
gyunk hip-hop muzsikát hallgatni, míg 
egy teherautót meglovasítva esetleg 
lagymatag country szól. A játék virtuális 
rádióállomásai folyamatosan sugározzák 
a maguk műsorát: DJ-k pofiznak közbe, 
s még reklámok is akadnak. Ujdonság a 
GTA 3-ban, hogy a játék több mint 50 
betétdala közül nem mindegyikét "házon 
belül" szerezték, hanem közismert elő- 
adóktól is hallhatunk jónéhány számot. 
Csak már tényleg hallanánk! 
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tavaszi Tokyo Game 
A Show legnagyobb 

sztárja mindenkép- 
" pen a Final Fantasy X volt. 

Ennél a standnál gyűlt ösz- 
sze a legtöbb látogató, és 
annak ellenére, hogy 25 gé- 
pen lehetett játszani vele, sok- 
Szor órákat kellett várni, amíg az 
ember sorra kerülhetett. A 
Sdguaresoft egészen a show kezdeté- 
titokban tartotta, hogy a sorozat leg- 
újabb része játszható állapotban lesz, ez 
tovább szította az addig sem csekély lel- 
kesedést a játék iránt. Természetesen a 
demónak köszönhetően sok dolog kide- 
rült a játékról, amit most meg is oszta- 
nánk veletek. 

A játszható helyszíneket (Virge Temple 
és Beside Island) úgy válogatták ki, hogy 
a sztoriból ne tudjunk meg semmit, ami 
nem is nagy baj, a bemutató úgysem er- 
re szolgált, hanem arra, hogy jobban 
megismerhessük a grafikát és a játékme- 
netet - különös tekintettel a csatákra. 

A látványt szinte tökéletesnek lehet 
mondani, a PS2-es játékok közül mindent 
(!) messze (!!!) maga mögé utasít. Metal 
Gear 2? Dark Cloud? Ugyan már! Seme- 
lyik nem nyújtja azt a vizuális élményt, 
mint ez a program. Nyomát sem látjuk az 
amatőr technikai megoldásoknak, 
poligonspórolásnak, homályos textúrák- 
nak, mint amiket a mostani játékokban 
lépten-nyomon tapasztalhatunk. Amikor 
megtudtuk, hogy a hátterek 3D- 
ben lesznek megalkotva az ed- 
digi renderelt környezet he- 
lyett, kicsit aggódtunk, 
hogy milyen eredményt 
lehet így elérni. Nos, nem 
kellett volna; főhősünk, 
Tidus hihetetlen részle- 
tességgel van megfor- 
málva, a csaták, a varázs- 
latok fantasztikusak, a vi- 
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deókra pedig már szavakat sem lehet ta- 
lálni. Az tehát biztos, hogy amikor megje- 
lenik (Sakaguchi úr nyilatkozata szerint 
8096 százalékig vannak készen, most kö- 
vetkezik a tesztelés hosszú időszaka) ez 
lesz a legszebb konzoljáték a piacon. A 
remek látványért mindössze annyival fize- 
tünk, hogy a "kamerát" nem mozgathat- 
juk-forgathatjuk, mindig a játék állítja be a 
perspektívát. 

Tidus és Yuna mellett három új karaktert 
is lehetett irányítani. Az egyikük Kimahri, 
a kékszínű nem humán karakter, aki a 
történetben Yuna testőrét fogja alakítani. 
Fegyvere egy lándzsa lesz, és mint min- 
den ilyen karakternek a FF-sorozatban, 
neki is lesz Jump képessége. Emellett ő 
lesz a Kék mágia (Blue Magic) mestere, 
olyan "régi ismerősöket" tud majd vará- 
zsolni, mint a White Wind vagy a Mighty 
Guard. 

A Wakka nevű karakter leginkább Zellre 
emlékeztet, leszámítva azt, hogy ő nem 
harcművészkedni fog, hanem a blitzball 
nevű sportban használt labdát vagdossa 
ellenfeleihez. A demóban statusváltoztató 
mágiákat alkalmazott, olyanokat, mint a 
Sleep Attack vagy a Silence Attack. 

A harmadik új karakter, Lulu mágikus 
arzenálja leginkább Viviére emlékeztet: 
Fire, Fira, Thunder, Thundara, Water stb. 
Az ő fegyvere igen meglepő módon egy 
Mog-baba, ami igen mókásan néz ki - 
cserébe alig sebez. 

Tidus egyetlen varázslatot tudott 

használni a játszható verzióban 
(a Haste-et), míg Yuna az idé- 

aj 4 zéseken kívül nem tudott 
semmit varázsolni. Mellet- 

tük még két - a végle- 
ges verzióban - játszha- 

tó karaktert is lehetett 
látni. Egyikük egy Rikku 
névre hallgató tolvaj, aki 
egy különös nyelven - Al 

Bhed - beszél, és külön 








minijáték épül arra, hogy Tidus megtanul- 
ja ezt a nyelvet. A hetedik karakter neve. 
Auron lesz, és azon kívül, hogy karddal 
harcol, egyelőre semmit nem lehet róla 
tudni. (Esetleg annyit, hogy a neve az 
eredeti japán úgy-ahogy europanizált vál- 
tozata, akárcsak a többieknek - nem fel- 
tétlenül biztos, hogy a végleges angol 
verzióban is így fogják őket hívni.) 

A harcrendszer mégsem változott olyan 
sokat, mint ahogy azt előre sugallták a 
Sguare-esek. Ugyan a jó öreg ATB-kijelző 
a múlté, valami hasonló rendszert valósí- 
tottak meg (ami mellesleg igen hasonlít a 
Grandia 2-n levőre): csata alatt a jobb fel- 
ső sarokban látszik, hogy ki és mikor fog 
következni, és parancsainkat akár több 
"körrel" előre is kiadhatjuk - persze ilyen- 
kor nem tudunk reagálni a váratlan dol- 
gokra. Minden szereplő (karakter, idézett 
lény és szörny) ugyanolyan gyorsan kap 
lehetőséget a cselekvésre, tehát ha Tidus 
egyszer egy adott szörny után követke- 
zett, akkor az az egész csata során így is 
lesz (kivéve persze, ha bezavarunk a tor- 
nasorba egy Haste-tel vagy egy Slow- 
val). A készítők esküsznek rá, hogy a 
rendszer nagyon egyszerűen megtanul- 
ható, és FF-veteránoknak maximum pár 
perc kell csak a belerázódáshoz. 

Érdekes, hogy a Yuna által megidézett 
szörnyek (akik között régi, és első pillan- 
tásra felismerhető ismerősként köszönt- 
hetjük lfritet és Shivát, újként pedig egy 
Valfare nevezetűt) a csata elkövetkező 
részében is végig aktívak maradnak, és 
nekik is adhatunk parancsokat. Minden 
elementál addig marad a csatában, amíg 
el nem patkol, vagy Yuna vissza nem hív- 
ja. Utóbbira azért lehet szükség, mert 
amíg idézett lények vannak a partiban, 
addig Yunán kívül minden csapattag eltá- 
vozik pihikézni, és ő sem tud cselekedni. 
Az elementáloknak kiadható parancsok 
között vannak varázslatok (lfritnél ez a 
Firától a Firagáig terjedt) úgynevezett 
"Summon attack"-ok (tüzes barátunknál 
ez a Hellfire, míg Shivánál a Diamond 
Dust) és végül speciális támadások, mint 
a Meteor Strike (lfrit), a Heavenly Strike 
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(Shiva) vagy a Sonic Wing 
(Valfaré). Ha az idézett lény sok- 
kal erősebb, mint az ellenfele 
(vagy az nagyon le van verve) ak: 
kor egy OverDrive effektus jön 
létre, ami azt jelenti, hogy sokkal 
nagyobbat fog sebezni, mint ák 8 
talában várható lenne - tehát 
pont fordítva, mint az FF8 limít- sa 8 
jeinél. 

A sorozat előző tagjaihoz ké- 
pest jelentős változásokon ments 
át a térkép is: a táj sokkal kisebb 
szeletét látjuk, mint az előző ré- "9 
szekben, valamint nem csak 
Tidust (vagy más vezető karaktert) 
mutatja egy kis nyíl, hanem a save: 
pontokat is egy fehér színű, valamint a 
boss-csatákat egy vörös. A játékban 
megmaradt a sokak által kárhoztatott 
random csaták rendszere is, ezúttal a 
Xenogearshoz hasonlóan szilánkosra tö- 
rik a "képernyő" a töltési idő alatt. Ha egy 
boss-csatába bonyolódunk, akkor ugyan- 
azon a képernyőn kell harcolnunk, mint 
ahol a kalandjaink zajlanak. Fura dolog 
(legalábbis Final Fantasyban - nemrég a 
Breath of Fire IV-ben azért találkozhattunk 
ilyesmivel), hogy csaták alatt 
váltogathajtuk karaktereinket - ha gond 
van a HP-vel, akkor el lehet spurizni, és 
mással beszállni a harcba. 

Csaták végén nem kapunk XP-t (leg- 
alább ez bejött azok közül, amit a 
demóig ígértek a sguare-s fiúk), helyette 
AP jár. Azt még nem lehet pontosan tud- 
ni, hogy akkor hogyan lépünk majd szin- 
tet, hogyan nő majd a HP-nk, hiszen az 
AP-k eddig minden részben képességek 
kifejlesztésére szolgáltak. Mivel egy elő- 
zetes nyilatkozatban azt olvashattuk, 
hogy egyszerűbb képességrendszert 
szeretnének, lehetséges, hogy a Chrono 
Trigger megoldása tér vissza, miszerint 
bizonyos számú AP után karakterünk 
megtanulja a sorban következő képessé- 
get, mi pedig nem szólhatunk bele, hogy 
mit tanuljon. 

Mellesleg a Coca-Colának nyilván bejött 
az FF9-hez kapcsolt reklámhadjárat, 
ugyanis az új részt is "szerződtették" : 
most "kupakolós" játékot terveznek, ami- 
nek keretében 500 000 akciófigurát lehet 
megnyerni. 

Az mindenesetre már most biztos, hogy 
a Sony igen jó üzletet csinált a Final 
Fantasy X kizárólagos jogaival (még PC-s; 
verzió sem valószínű), és a játék igen- 
csak megdobja majd a PS2-eladásokat. 
Elvileg karácsonyra az egész világon - 
így nálunk is - kapható lett volna a prog- 8 
ram, de a Sguaresoft néhány napja beje-si 
lentette, hogy az új megjelenési dátum 
Amerikában: 2002 eleje. Felháborító! Í 
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Klonoa első része még 1997-ben 
Ar" meg PSX-re, és annak elle- 

nére nem ért el nagy sikereket an- 
golul, hogy az újságok egyöntetűen lel- 
kesedtek érte. Igaz, ez még a 
Pokémon/Dragonball-forradalom előtt 
történt, azóta mindenki megőrül a japá- 
nos dolgokért, azt pedig semmiképpen 
nem lehet állítani, hogy a Klonoa nem 
sorolható be ide. Ám a Klonoa 2 sikere 
nem csak amiatt jósolható meg, hogy 
már más szelek fújnak, mint elődje piac- 
ra kerülésekor, hanem amiatt is, mert 
az általunk kipróbált japán verzió 
alapján már most megállapítható, 
hogy igencsak jól sikerült. 

A program ugyanazt a sziszté- 
mát használja, mint elődje, azaz 
Klonoát (a játék hőse, a hatal- 
mas fülekkel rendelkező kék 
lény a játék címadója) kell terel- 
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getnünk a pályák egyik végétől a mási- 
kig, és összesen 23 hatalmas játéktér 
vár ránk. A játékterület ugyan három di- 
menzióban van megalkotva, ám Klonoa 
útja szinte végig csak két dimenziót 
érint. Ez a "2.5D"-megoldás kitűnően 
működik, ráadásul rengeteg lehetőséget 
adott a fejlesztőknek, hogy hagyomá- 
nyos platformjátékoktól eltérő fejtörőket 
alkossanak. 

Klonoa feladata a második részben 
Lunatea királyság megmentése, ám a 
sztori - minthogy platformjátékról van 
szó - nem igazán központi elem, sokkal 
kevesebb átvezető elem van a játékban, 
mint például a Sonic Adventuresben 
volt, sokkal hosszabbak a folyamatos 
akciórészek. Utóbbin különféle barátság- 
talan lények eliminálását kell érteni, eb- 
ben legfőbb fegyverünk most is Klonoa 
varázsgyűrűje lesz. A mágikus eszköz 

kis suhintásunkra felszippant 
egy szörnyet, amit aztán 
különféle módokon 
használhatunk fel. A 
legegyszerűbb 
módszer az, ha 
kihajítjuk a kép- 
ernyőből, imí- 
gyen okozva 
vesztét. Ennél ki- 
csit taktikusabb, 
ha nekihajítjuk 
egy boldogtalan 
szörnytársának, így 
rögtön két - nagyobb tö- 
meg esetén akár három - 
lényt üthetünk egy dobásra. A harmadik 
felhasználási módja a foglyul ejtett ellen- 
feleknek a belőlük kisajtolható energia 
segítségével végrehajtott dupla ugrás. 
Ehhez ugrás közben kell lefelé dobnunk 
szerencsétlen párát, így Klonoa maga- 
sabbra tud felpattanni - ez különösen a 
fejünk felett levő dcrágakövek begyűjtésé- 
hez (az első Mario óta kötelező a plat- 
formjátékokban valamilyen harácsolniva- 
ló, amikből százat összekapirgálva 
bónusz-élethez juthatunk - a Klonoa 2- 
ben színes drágaköveket kell összeszed- 
nünk), valamint normál ugrással elérhe- 
tetlen helyszínek megközelítéséhez 
használható metódus. Utóbbiban segít- 
het még az is, hogy Klonoa egy kis tá- 
volságot megtehet a levegőben vergőd- 
ve: a fülei segítségével tud kotorni a le- 
vegőben. Vannak speciális szörnyek, 
melyeket másként lehet használni: a kis 
helikopterekkel több szintet is emelked- 
hetünk, a robbanó golyókkal falakat tör- 
hetünk át, a csenevész madarakkal pe- 
dig a háttérből előbúvó mohó kígyókat 
csillapíthatjuk le egy időre. Ma már min- 
den játéknak szüksége van főellensé- 
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gekre, nincs ez másként a Klonoa eseté- 
ben sem, általában egy kör alakú aréná- 
ban küzdhetünk meg nagyobb lények- 
kel, de egyszer szörfön kell utolérnünk 
az egyik legmegátalkodottabb gonoszt - 
egy fekete macskát. 

A Namco fejlesztői nem csak nagysze- 
rű játszhatósággal ruházták fel legújabb 
ászukat, hanem fantasztikus látvánnyal 
is. Bár poligonszámban vagy a textúrák 
minőségében nem vetekedhet olyan 
sztárokkal, mint a Final Fantasy X vagy a 
Metal Gear 2, mégis kitűnik a többi játék 
közül, mégpedig azzal, hogy teljesen 
egyedi, azonnal felismerhető stílussal ru- 
házták fel. A mozgó lényeket a Jet Set 
Radioból már ismert cel-shading effekt 
teszi képregényszerűvé, a hátterek moz- 
galmasak (az a legjobb, amikor egy 
bombázás alatt álló városban kell bók- 
lásznunk), és a kamerakezeléssel sem 
álltak hadilábon a készítők: Klonoa néha 
akkorákat repül, hogy az egész pályát 
belátjuk, és az is igen jól néz ki, amikor 
egy tank belelövi a képernyőbe kék ál- 
latkánkat. 

A Tekken után a Namco következő 
nagy húzása lehet a Klonoa 2, a kiadá- 
sáig már csak a játék lefordítása van 
hátra. Amikor megjelenik, minden bi- 
zonnyal átveszi a "platformjátékok leg- 
jobbja" címet a Rayman Revolutiontőól; a 
Namco is bízik a sikerben, sőt, már több 
célzást elengedtek arról, hogy a 
GameBoy Advance-ra megjelenő új 
Klonoát esetleg átírnák PS2-re, netán 
GameCube-ra. 
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közeljövőben játszódó programok 
A általában egy sötét, kegyetlen kor- 

szakot vetítenek elénk, ahol hatal- 
mas társaságok uralják a Földet, és a 
reggeli kocogáshoz is rakétavetőt visz- 
nek magukkal az emberek (ez egyrészt 
az örökölt depressziónak, másrészt a túl- 
zott Neurománc-fogyasztásnak tudható 
be). A Red Faction történetének kidolgo- 
zói is egy ilyen elképzelt világba helyez- 
ték a játékot: a nagy cégek felosztották 
maguk között a lakott területeket, így ju- 
tott az Ultor irányítása alá a Mars, termé- 
szetesen annak ásványkincseivel együtt 
is. Mikor a bányakomplexumok kiépül- 
nek, hangzatos jelszavakkal megindul az 
alkalmazottak toborzása a bolygóra - 
friss jelentkezők között ott van egy 
Parker nevű fickó is, akinek kalandjait vé- 
gigkövethetjük a játék során. 

Hősünk igencsak ideges lesz, amikor a 
beígért dolgoknak se híre, se hamva; tá- 
gas, szépen berendezett szoba helyett 
egy mocskos priccsel felszerelt kamrát 
kapott, és a rugalmas munkaidő is min- 
dennapos nyolcórázásnak bizonyult. A 
többi bányász is egyre negatívabb han- 
gulatban leledzik, és ezen nem javít az 
sem, hogy egy rejtélyes betegség kezdi 
áldozatait szedni a dolgozó nép kö- 
réből. A "viccesen" Pestisnek 
nevezett kórról hamar elter- 
jed, hogy az Ultor egyik kí- 
sérletének köszönhetően 
jött létre - az érzelmeket 
ez érthetően a vállalat el- 
len hangolja. Nemsokára 
megjelennek különféle 
falragaszok is, melyek 
már egyenesen lázadás- 



















ra, az Ultor elleni erőszakos fellépést sür- 
getnek. A cég biztonsági emberei termé- 
szetesen megpróbálnak elfojtani minden 
ilyesmit, ám már nem lehet megfékezni 
az eseményeket: Parker vezetésével ki- 
robban az erőszakos felkelés, és a mi 
feladatunk lesz, hogy azt sikerre vezes- 
sük. 

Addig, amíg elűzzük az elnyomó kapi- 
talistákat, nagyon sokat kell küzdenünk: 
a 20 küldetés mindegyike legalább egy 
órát igényel egy ügyesebb játékostól is, 
legalábbis a készítők szerint. A játék leg- 
inkább a Half-Life-ra hasonlít: egy kidol- 
gozott történettel, változatos küldetések- 
kel ellátott FPS-ről van szó, amely azon- 
ban különleges tulajdonságokkal is ren- 
delkezik. Ezeket a program megjeleníté- 
séhez használt Geo-Mod motornak kö- 
szönheti a Red Faction; ilyen például az, 
hogy a fegyverek nem csak ellenfeleink- 
re fejtenek ki hatást (persze rájuk is), ha- 
nem a környezetre is: egy szoba beren- 
dezési tárgyait egy kábítóbottal szét lehet 
verni, a lámpákat kilőhetjük pisztolyunk- 
kal, de ami még jobb: egy rakétavetővel 
szinte bárhol utat nyithatunk magunknak. 
Ha túl sokáig tartana megkerülni egy 
épületet, akkor egy jól elhelyezett lövés- 
sel egy másodperc alatt utat törhetünk 
magunknak, ha üldöznek minket, akkor 
magunk mögött berobbanthatjuk a pla- 
font, ha nincs kedvünk megkeresni egy 
kulcsot, akkor egy gránáttal is kinyithat- 
juk az ajtót. Természetesen ez kétélű 
fegyver, vigyáznunk kell, mert mi is köny- 
nyen pórul járhatunk egy-egy szeren- 
csétlen lövéssel: ha magunkra omlasz- 
tunk egy házat, azt nyilvánvalóan meg- 

sínyli majd egészségünk. Szintén 
jól hangzik, hogy különféle jár- 
művekbe ülhetünk bele, és 
ezekkel is irthatjuk az el- 
lent (a legkülönlegesebb- 
nek a bombázó hangzik, 
de a tengeralattjáró is 
érdekes lehet), ez igen- 
csak megdobhatja a já- 
tékélményt. 
A program grafikája hi- 
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hetetlenre sikerült, a textúrák olyan gyö- 

nyörűek, amilyeneket eddig nem nagyon 
láttunk a PS2-től, színes fények pedig to- 
vább fokozzák az élményt. Remélhetőleg 
a sztori is igényesen lesz kidolgozva - ha 
ezt megteszik, akkor a Red Faction akár 

az év egyik legjobb játéka is lehet. 
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Phantasy Star Online a 
A Dreamcast-történelem 

legaddiktívabb játékának bizo- 
nyult, az a majd" 300.000 PSO-tulaj, aki 
beruházott a játékra, mindmáig szinte na- 
ponta játszik vele pár órát interneten. 
Valószínűleg a Segánál is örültek a nagy 
lelkesedésnek, és úgy döntöttek, hogy 
tovább szítják azt, mégpedig egy feltur- 
bózott PSO-kiadvánnyal. Eleinte a tervek 
egy kiegészítő lemezről szóltak (ahhoz, 
hogy használni tudjuk, muszáj lett volna, 
hogy meglegyen az eredeti PSO is), de 
végül ezt elvetették, és teljesen új já- 
tékként hozzák forgalomba, nem 
kell hozzá az első rész. 

Mint a neve is mutatja nem 
második részről, hanem 
csak egy második, javított 
verzióról van szó. A Sonic 
Team legfontosabb törekvé- 
se az volt, hogy a csalókat 
minél inkább ki lehessen 
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szűrni a becsületes játékosok közül. En- 
nek érdekében megpróbálják megakadá- 
lyozni a Gameshark mindennemű hasz- 
nálatát, valamint a tárgyak duplikálását. 
Ez az erőfeszítés mindenképpen szüksé- 
ges, hiszen immár módunkban áll meg- 
küzdeni cimboráinkkal, akár négyen is 
összemérhetjük erőnket. Az ilyen 
hirighez külön arénákat készítettek, itt 
szörnyekhez nem lesz szerencsénk. Igen 
dicséretes, hogy a magasabb szintű ka- 
rakter némi levonásokat kap, így egyen- 
lítve ki némiképp az esélyeket. 
Nem csak általános 
gyilkolászás (művész- 
nevén deathmach) 
várja a kedves ér- 
deklődőket, hanem 
a Capture the Flag 
a maga minden 
örömével együtt. 
Ha még ez sem 
lenne elég, akkor 
sincs baj, a Sonic 
Team tagjai ugyanis 
elővették minden 
debilségüket, és készí- 
tettek egy olyan pályát, ahol 
12-en mérhetik össze az erejüket, 
mégpedig fociban. Tehát nem mágikus 
párbajt vívhatunk, nem bonyolódhatunk 
tűzpárbajba, hanem hatos csapatokban 
rúghatjuk a bőrt. A tervek között szerepel 
focibajnokság lebonyolítása, amit a ja- 
pán Famitsu magazin értékes nyeremé- 
nyekkel szponzorálna (az újság már le- 
bonyolított egy versenyt, egy direkt erre 
készült új pályán kellett minél előbb 
1000 szörnyet leölni; a Famitsu kupáért 
56.000-en indultak harcba). 








Természetesen gondoltak azokra is, 
akik inkább a hagyományos szörny- 
gyakós módon szeretnek kalandozni, ne- 
kik is több lehetőségük lesz. Az eddigi 
négy helyszín mellé belép még kettő, a 
Spaceport és a Ruins, ami mindenkinek 
többórás elfoglaltságot ígér. Ezeken a te- 
rületeken az eddigieknél sokkal erősebb 
ellenfelek élnek, amik könnyűszerrel el- 
pusztítanának egy rendkívül magas szin- 
tű kalandozót is, ezért a szintkorlát meg- 
nőtt, a megszállottak immár 200. szintig 
tápolhatják magukat, és előhozhatják az 
Ultimate nehézségi szintet is. Akinek 
még ez a kihívás is kevés, annak való a 
Challenge-mód, amiben nem térhetünk 
vissza a városba gyógyulgatni, mindenki 
üres hátizsákkal indul, és amennyiben 
bárki elhalálozik, buktuk a küldetést. Itt 
már mindenképpen összeszokott csapa- 
tokra van szükség, egymást kiegészítve, 
óvatosan kell előrehaladnunk. 

A fentieken kívül csak kisebb módosítá- 
sok (több felszerelést előre lehet definiál- 
ni a gombokra) és csekély fontosságú új 
dolgok (mesetáért vásárolhatunk új ruhát 
és hajszerkezetet karakterünknek, 70 új 
ritka tárgyat találhatunk, és rengeteg új 
Mag is lesz) várhatóak. A PSO Ver2 fő- 
ként annak ajánlott, aki szerelmes lett az 
eredetibe, aki mindennap hatkor felkap- 
csolódik a netre és hajnalig nyomja a 
programot. Ennyi újítással valószínűleg 
még legalább fél évig leköti a megszál- 
lottakat. 
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nése óta, és azóta az extrém sport- 

játékok szinte megállíthatatlanok, 
sokszor hónapokig vezetik az eladási lis- 
tákat (a Tony Hawk 2, amely jóval több, 
mint egy éve jelent meg, mégis rengete- 
get adnak el belőle mind a mai napig). 
Már szinte minden ilyen sportágban pró- 
bára tehettük magunkat: volt már a roller- 
től kezdve a BMX-en és a szörfön át egé- 
szen a gördeszkáig minden, természete- 
sen többször snowboardozhattunk is - 
Nintendo 64-en az 10807-kal, PSX-en a 
Cool Boarders-sorozattal, PS2-n pedig az 
előző számunkban bemutatott SSX-szel. 
Utóbbi sikere ráébresztette a Microsoftot, 
hogy nekik is kell valami hasonló, ezért 
egy hegyvidéki fejlesztőcsapatukat meg 
is bízták egy snowboardos játék elkészí- 
tésével. 

Az eddig megjelent snowboardos játé- 
kokban a cél általában az volt, hogy a 
többieket megelőzve elsőként jussunk 
célba. A trükközés általában nem volt lét- 
fontosságú - az SSX-ben akár egyetlen 
ugrás nélkül is meg lehet nyerni a pályá- 
kat - legfeljebb egy külön játékmódban 
kellett minél több pontot elérnünk - ami, 
valljuk meg, nem túl érdekfeszítő. 

Az Amped ezen a monotonitá- 
son kíván változtatni, a kép- 
ernyőnkre varázsolva az 
igazi snowboardos verse- 
nyek hangulatát - amik 

nem a gyorsaságról szól- 
nak, hanem a minél ma- 
gasabb ugrásokról, minél 
bonyolultabb trükkökről. 

A játék koncepciója igazi 


3 ár év telt el a Tony Hawk megjele- 


















újítás (a hasonló programok között) 
ugyanis az Ampedben nem egy már be- 
futott versenyzőt kell irányítanunk, ha- 
nem egy újoncot kell pátyolgatnunk. 
Amikor először indítjuk el a játékot, új 
versenyzőt kell kreálnunk, több karakte- 
risztika alapján rakhatjuk össze a hoz- 
zánk leginkább - vagy legkevésébé sem 
- hasonlító bajnokaspiránst. Kezdetben 
van egy rossz minőségű deszkánk, és 
hatalmas mennyiségű lelkesedésünk; 
ebből kellene pénzt, hírnevet csinálni. 
Eleinte nem árt gyakorolni valami félree- 
ső helyen, majd, ha már biztosan kezel- 
jük az egyszerűbb trükköket, kimerész- 
kedhetünk az igazi pályákra is. Ehhez a 
legegyszerűbb út, ha a tehetségekre va- 
dászó riporterek előtt villantunk valami 
nagyot. Ha mázlink van, pont lekapnak, 
amint egy dupla-hátraszaltót vetünk, mö- 
göttünk a felkelő nappal, és ezt felhasz- 
nálják egy cikkükhüz. Amikor valami na- 
gyon extrát mutatunk be, akár címlapra 
is fölkerülhetünk, sőt, szponzorok is je- 
lentkezhetnek, akik különféle deszkákat, 
ruhákat ajánlanak fel. Ha okosan taktiká- 
zunk, hamarosan teletűzdelnek minket 
matricákkal és lesz egy nagy zsák pén- 
zünk - ekkor már nem vagyunk messze 
az áhított céltól, a világelsőségtől. Ha a 
meghívásos versenyeken is sikerül lefőz- 
nünk a legjobbakat (akik viszont igazi 
snowboardosok másai lesznek), akkor 
teljesülhet az álmunk is: konzoljátékot 
készítenek főszereplésünkkel! 

Persze, akkor sincs vége a mókának, 
hiszen a 120 pálya mindegyikén (ezek 
műholdas felvételek és több ezer fény- 

kép alapján készültek, még a fák is 

pontosan ott vannak, ahol a va- 
lóságban) hatféle feladatot 
kell végrehajtanunk, és 
négy titkos helyszínt is 

megkereshetünk. A 

program szinte teljes 

szabadságot ad: nin- 

csenek falakkal lezárt 
pályák, mindenhol me- 
hetünk arra, amerre ked- 
vünk tartja, a legnagyobb 
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poén az egészben, hogy akár másik pá- 
lyákra is áttévedhetünk! 

Ha már mindent felderítettünk, behoztuk 
a 30 rejtett pályát (ezeket egy híres pálya- 
tervező, Chris Gunnerson álmodta meg) 
és minden trükk a kisujjunkban van, ak- 
kor a különféle játékmódok mellett (a leg- 
nehezebbnek a "Follow the Pro" tűnik, 
amiben egy profit kell utánoznunk, min- 
den trükkjét elismételve) a többjátékos- 
módban találhatunk még kihívást. Hogy 
interneten lehet-e majd játszani, arra még 
nincs válasz, mindenesetre helyi hálóza- 
ton és osztott képernyőn többen is tom- 
bolhatunk. Ekkor lehet hógolyózni is, 
vagy gúnyolódni azon, aki éppen egy ha- 
talmasat perecelt. 

A játék kihasználja a DVD kapacitását, 
150 zeneszám kap majd helyet a koron- 
gon, de bárki hallgathatja saját lemezeit 
is, a legperverzebbek akár Lajcsi trombi- 
tájával is aláfesthetik a száguldozásaikat. 
A grafika már most gyönyi a havat 
bump-mapping effekt teszi élethűvé, ha 
nekiszáguldunk egy fának, akkor a rára- 
kódott hó mind a nyakunkba dől, ha el- 
csapunk egy fotóst, akkor az feldönti a 
kameráját (és persze egy negatív hangvé- 
telű cikkel rontja másnap nimbuszunkat) , 
a száguldásban elveszíthetjük 
sapekunkat, a háttérben profi és kevésbé 
profi snowboardosok és síelők próbálkoz- 
nak, sót, állítólag az erdők mélyén még 
különféle állatokat is becserkészhetünk. A 
játékot a konzol megjelenésére ígérik, 
akármikor legyen is az pontosan. 




















lya (több, mint 300), részletesen lemo- 
dellezett városok (az eddigi London- 
Tokio-San Francisco triumvirátus mellé 


utószimulátorokban manapság ne- 
A héz újat nyújtani. Szinte már nincs 
is olyan - nyugati - autó, amivel ne 
száguldhattunk volna valamelyik játék- 
ban, a szimuláció némelyik programban 
már-már tökéletes és a vizuális élmény 
is egyre nagyobb katarzishoz jut- 


tatja a kategória kedvelőit. Ha 
egy konzol megjelenik, ak- 
kor életfontosságú, hogy 
legalább egy autós prog- 
ram is a palettán legyen - 
ez alól maximum a Nin- 
tendo a kivétel, de a 
Pokémonok úgyis elvi- 

szik a hátukon az egész 
céget. 

Az Xbox sikere érdekében 
a Microsoft a tavalyi 
Dreamcastos Metropolis Street 
Racer alkotóit bízta meg első ver- 
senyjátékuk elkészítésével. A MSR igazi 
siker volt (lásd 2001/1 számunkat - 9499), 
és a Gotham (vagy Project Gotham) né- 
ven emlegetett program tulajdonképpen 
a MSR folytatásának is felfogható. A név 
tulajdonjoga természetesen a Segánál 
van, és - dacára a tokiói bejelentésnek, 
miszerint szintén belépnek az Xbox- 
fejlesztők táborába - ahhoz ragaszkod- 
nak is, ezért bizonytalan még a játék cí- 
me, de remélhetőleg az E3-on már kide- 
rül a végleges is. 

A Metropolis jellegzetességei nem hiá- 
nyoznak a Gothamból sem: rengeteg pá- 
















belép New York is), és a kudos-rendszer 
mind-mind megjelennek itt is. Persze a 
Dreamcast és az Xbox technikai tudása 
közti különbség nem merül ki annyiban, 
hogy több pályán süvíthetünk, a grafika 
is hatalmas változásokon esik át. Egyelő- 
re még csak az autókon látszik a válto- 
zás, ugyanis a Gamestockon bemutatott 


változat kevesebb, mint egy hónap alatt 


készült el. 

A képeken látszik, hogy míg az autók 
fantasztikusan néznek ki, a pályák még 
bizony a Dreamcastos elődből valók. 

Ami DC-n szinte tökéletes volt, az az 

Xboxon bizony elég gyengécs- 
kének látszik - a fejlesztők 
ígérete szerint a végleges 
változat nagyságrendek- 

kel szebben fog kinézni. 

A Bizarre emberei már 

el is néztek New York- 

ba, és pár hét alatt sike- 

rült is 19.000 fényképet 

készíteniük - ezeket fog- 
ják felhasználni textúra- 
ként. A kocsik látványa 
azonban már most minde- 
nért kárpótolhat mindenkit: a 

pár hetes munka alatt olyan gyönyö- 

rűen kidolgozott járgányok készültek, 
amik bizony jobban néznek ki, mint a 
messiásként várt Gran Turismo 3-ban 
szereplő modellek. Ez főként annak kö- 
szönhető, hogy minden autó vagy 
16.000 poligonból áll, ami négyszerese a 
GT3 járgányainak. Minden kocsi göm- 
bölyded, és úgy csillog, ahogy azt kell. A 
készítőknek a rövid idő alatt azt is sike- 
rült elérniük, hogy a táj tükröződjön a 
karrosszérián, teljesen reálissá téve a lát- 
ványt. Amint a kocsik elhúznak egy ke- 
reszteződésben, a jelzőlámpák fényei a 
kocsikon megsokszorozódva vakítanak 
el minket, ráadásul a vezetők is annyira 
kidolgozottak, hogy grimaszokkal jelez- 
nek egymásnak - előzés közben boldo- 
gan kurjongatnak, ha nekihajtunk egy fá- 
nak, akkor bosszúsan dünnyögnek. 


Első benyomások 
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Ha a háttereket is úgy csinálják meg, mint az autókat 
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A szimuláció már akkor is fantasztiku- 
san élethű lesz, ha egy bitet sem változ- 
tatnak a MSR kódján, de ők még egy la- 
páttal rátesznek: azt ígérik, hogy mindent 
teljesen újraírnak, hogy teljesen reális le- 
gyen az autók viselkedése. Egyelőre 20 
csúcsjárgány már biztos helyet kap a 
programban, de tárgyalások folynak ren- 
geteg céggel, sőt, a Bizarre-fiúk kérik is a 
nagyközönséget, hogy osszák meg ezzel 
kapcsolatos vágyaikat velük honlapju- 
kon. A sok port felkavart kudos-rendszert 
is szigorú revíziónak vetik alá: némileg 
könnyebb lesz a játékban előrébbjutni, a 
játék már nem követeli meg a tökéletes Í 
versenyzést, sőt, már azért is pontokat 
kapunk, ha kitolunk egy társunkkal (tipi- 
kusan ilyen, amikor az előttünk haladót 
belökjük egy sikátorba). 

A játék némely szempontból (a kocsik 
grafikája, internetes játéklehetőség) még 
így, egyharmad-kész változatban is felül- 
múlja a Gran Turismo 3-at, ami azért nem 
kis dolog. Kíváncsiak vagyunk a két 
program versenyfutására, vajon melyikük 
fogja megnyerni a versenyt. 

















































mindjárt következik az e havi termés! Mielőtt azonban alámerülnénk a já- 
tengerébe, némi útmutató tesztelési módszerünkhöz. Az áttekinthetőség 
rt csak három főbb szempont alapján ítélkezünk, úgymint grafika, hangok 
valamint maradtunk a már jól bevált százalékos rendszernél. Ezt ki- 
ny további információ, a jellemző pozitív és negatív tulajdonságok 
éha egy összehasonlítás is a versenytársakkal (, Barátok közt"). 


elazaln LEEL ELTELTE TTL HEZ 
LE TAK 


Gr a: 

A játékélményben többé-kevésbé meghatározó szerepe van 
a vizuális élménynek, épp ezért tesztünk egyik sarkalatos 
pontja. A grafika értékelésénél természetesen figyelembe 
vesszük az adott géptípus képességeit, nemkülönben a 
játékkategóriát, amelyben az aktuális játék versenybe száll. 
Hangok: 

Többször felfigyeltünk már rá, hogy játék közben különféle zö- 
rejek törnek elő a tv hangszóróiból, amelyek az eufórikustól a 
pánikig különféle hangulatba ringattak bennünket. Itt megpró- 
báljuk ezirányú érzéseinket a matematika nyelvén kifejezni. 





Ez pedig már az Ítélet Napja! A játék megmérettetett kategóri- 
áján és típusán belül, játékélmény és újrajátszhatóság tekinte- 
tében - itt az ideje eldönteni, hogy milyen messzire hajítsuk, 
avagy hány hálaadó imádságot rebegjünk a készítőinek. 





Infok : 


Ennyi játékos DualShockot NTSC és/vagy Memóriakártya 
nyomulhat l EN támogat (PS) PALverziót —  Í7ESSA szükséges 
egyszerre teszteltünk? 
ms Vihration Rumble Packet Fénypisztolyt 
MÉZf évet (/ A Packet f/ 5) támogat (N64) ÉG támogat 
támogat (DC) 


















Alone in the Dark 4: The New 
KIGHETAGRS esze Se őtet set 
Simpsons Wrestling  ........... 46 — Army Men: Air Attack .......... 68 
Sabrina the Teenage Witch . . . . . . 48 — Army Men: Sarges Heroes 2 . . . .70 
EorMmÚúla.ORS20(T zezészőzátos ága 90. , . Bűn GrIfIon BIAZA x eszezősets száraz éve Ze 
Cegöllslamel se s zarsseteátaeze tai De. JAÁrrAOPSd BORBA zés sza zés tis 74 
Rainbow Six: Rogue Spear. .... . . o SKY OGYSSÉV e s a érésáas kt ages me jvésbás 76 
HLTIKEPSTSZO tes e ese ee A ab , villólggd: sze élete kez zá etekétee 78 
ohooter Space ShMOG vs ezag egés EZ 1" IVIBESÍNADT BE tree et Áta s VEN eze zédül 
Submarine Commander. ... . . . . . JB - [ODIÁBNMATÁNA ezé zett sz etetvez sie 82 
UEFA ERallemgdgei zsé ő sa ztoe zs 60. ErGjeetJÜSÉGE S z szere szzgátááó 84 
Bigimon VY: 4SFld B tesz eátts alga ESGEKK 62. . Pokémon Puzzle League : ei ss 








Rugrats: Totally Angelica . . . . . . . . 64: Banjó-TÓ0lEs ts zské s kéts árztaő esek 
















a 
éa 

te E ezé 
Edward Carnby 
Magasság: 1,84 m - 6" 1" 
Súly: 78 kg - 156 Ibs 
Szeme színe: szürkéskék 
Haja színe: barna 
Különös i: jele: nincs 
Születési idő: 1968 február 29. 
Születési hely: Richmond, Virginia, USA 

, Apja: ismeretlen 
F Anyja: ismeretlen 
5 Utolsó ismert tartózkodási helye: White House Hotel Norman 
Avenue 18./17-es szoba Gloucester, Massachusetts 
Kisgyermekként szociális gondozók helyezték el a St. Andrew ár- 
vaházban, ahol az intézmény igazgatójától kapta az Edward 
Carnby nevet. Carnby egy ügynökségnek dolgozik, amit 1982- 
kt e kh ; a társa, Charles Fiske hozott létre, aki korábban a szigo- 
kt n titkos 713-as Irodának volt az ügynöke. Fiske és 
[ 0 8 Fé arnby olyan ügyekre specializálódott, amikben a termé- 


zetfeletti vagy paranormális jelenségek jelentős szerepet 
. játszanak. Carnbyt cseppet sem érdekli, hogy meggyőzze a 
hitetlenkedőket, még kevésbé, hogy felhívja a figyelmet az 
FErseteras táj e ta 0] maga tudja, hogy paranormális dolgok 
léteznek, s az életét arra tette fel, hogy ezeket elpusz- 
títsa. Csak olyan eszközöket hajlandó használni, amik 
kézzel foghatóak, nincs semmiféle parapszichológiai 
képessége vagy hatalma, ami őt természetfeletti 
. lénnyé tenné. Egyetlen speciális képessége, hogy első 
. pillantásra felismeri a gonoszt, és azonnal a megfele- 
. ellenintézkedést foganatosítja. Számára is ismeret- 
okból már gyerekkora óta képes átlátni az alantas 
zándékokon. Maga sem tudja miért, de kiválasztottnak érzi 
. magát a harcra. Majdhogynem cinikusan, fásult humorral 
428 szokott viccelődni, amitől egyesek számára hűvös, érzéketlen, 
u! sőt mániákus jellemnek tűnik. Kevés barátja EZT ÉÉN (közéjük 
tartozik Charles Fiske is) jól tudja róla, hogy le: ül nagyon 
is becsületes, és végtelenül hűséges a céljaihoz 
PU A ter 
Carnby viszonya a nőkkel szenvedélyes, de s 
munka, így hölgyismerősei közül egy sem al 
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nára első a 
, aki el tudná. 


és rosszkedv jellemzi. a 





viselni rendszeres eltűnéseit, melyek után hosszas hallga- 











Túlélős horror 

Infogrames 
KOLL stsl 

beles 

2001. május 18. (PAL) 

ELL LÉT NI LEsTogi 


az z átlagos konzoljátékosnak 

A nem igazán jelent sok min- 
dent az Alone in the Dark- 

sorozat, ami nem is vehető zokon: 
PlayStationre csak egy epizód je- 
lent meg a híres trilógiából, az is 
már akkor, amikor rég lefutott do- 
.log volt, és valamivel magasabbak 
voltak az általános elvárások. 
Ugyanakkor akik tanúi voltak - 
még PC-s platformon - a sorozat 
által alapított műfaj születésének, 
nyilván nagyon hálásak az 
Infogramesnek, amiért a legenda 
feltámasztására vállalkozott. 

A játékról - ha esetleg valaki 
még nem tudná, miről is van szó - 
a címe mindent elmond: egyedül 
vagyunk a sötétben. A sötétben, 
amelyben förtelmes lények bujkál- 
nak. Személy szerint én nagyon 
örültem, hogy a történet szövésé- 
vel igyekeztek visszatérni az első 
rész hangulatához. Howard 
Phillips Lovecraft utánozhatatlan 
Cthulhu-mítosza szemlátomást 
most is rányomja a bélyegét a tör- 
ténetre, noha "hivatalosan" semmi- 
lyen kapcsolatban nincs vele. A 
sztori immár nem is a 20-as évek- 
ben játszódik, hanem napjainkban 
- de mégis ez az ember érzése. A 
csápos, meghatározhatatlan kül- 
sejű, ormótlan szörnyek igencsak 
olyannak tűnnek, mint amilyenek- 
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A A villanykapcsoló legalább működik 


kel a zseniális írót olvasva talál- 
kozhatunk, nem szólva a misztikus 
körítésről. A sztori azzal indul, 
hogy gyanús körülmények között 
megölnek egy magándetektívet. A 
néhai Charles Fiske bizonyos ősi 
kőtáblák után nyomozott a Maine 
PeTajELeT MT u ET A LAB (el ed 
zatos Shadow Islanden, amelyek- 
nek állítólag mitikus varázerejük 
van. Főhősünk, akit a játék 
korábbi részeihez hason- 
lóan most is Edward 
Carnbynak hívnak, sze- 
mélyes bosszúból uta- 
zik a helyszínre: meg 
akarja tudni, ki és 

miért ölte meg part- 
nerét, aki egyben a 
legjobb barátja volt. 
Fiske eredeti megbí- 
zója, Fred Johnson in- 
formálja őt az ügy rész- 
leteiről, s mellesleg ő 
ajánlja fel Carnbynak, hogy 
utazzon oda, és ezzel nyissa 

meg újra az aktát. Carnbyt elkíséri 
az útra egy csinos írónő Aline 
Cedrac, aki szintén a kőtáblák 
után kutat, de ő tudományos cél- 
zattal. Egy Abkanis nevű, már ki- 
LEUL e TET RT ELL ÜL e T TEIL CEZ 
tatja, mely témában a sziget tulaj- 





A Ezt vajon a házigazda mind kiolvasta? 











A. Végre egy fényesebb szoba 


: donosa, Obed Morton professzor 


korábban jelentős felfedezéseket 
[ITL TILCI A 
A játék elindítása után - egy elég 


: színvonalas pre-renderelt animáci- 
: ón - mindjárt láthatjuk, hogy hőse- 
: ink utazása nem éppen zökkenő- 


mentes: a sziget partjainál valami 


LG TA LSG ELTOLT TAT E AE 


gép azonnal felmondja a szolgá- 
latot. A két kalandor végül 

see ejtőernyőn érkezik a 

Hi LN ETA te SESE Te ét-rZ FA 

ura CIad JELLEL ee 
egymástól. A játék 
kezdetekor így 
mindjárt választás 
elé kényszerü- 
lünk: a kertben 
rekedt Carnby, 
MED álL élik] 

Bo A Morton-villa tetején 

landolt Aline szere- 
fa NLI ULT 

átvenni... 

Az Infogrames szemláto- 
mást ismét a régi dicsfényében 
szerette volna látni a címet: a 
Darkworks már nagyon régóta dol- 
gozott a nagy művön, mely a kö- 
zeljövőben mellesleg a létező ös- 
szes játékplatformra megjelenik - 
még Gameboy Colorra is. Elsőként 
tehát a Playstation-verzió érkezett 
meg, ami a fejlesztők saját beval- 
lása szerint a legfontosabb volt. A 
lehető legtöbbet akarták kihozni a 
Sony jó öreg hardveréből, a lehető 
legmagasabb művészi színvona- 
lon. Mit ne mondjunk: ez si- 
került is. Ahogy azt már a 
túlélős horror úttörőjétől 
megszokhattuk: félelme- 
tesen jól megkomponált 
tájakon barangolhatunk. 
melyeket moziba illő kame- 
ranézetekből engednek lát- 
petét AV (teát e Eat i ete e-t eéál 





színe: zöld 
színe: vörösesszőke 


jel: nincs 
Ni 





idő: 1974 június 30. 
hely: Lexington, Boston, USA 
82 tejes asta (ol 
Anyja: Marie Cedrac 


Utolsó ismert tartózkodási helye: 
. Hawthorn Street 117, Cambridge, 
. Massachusetts 





Aline Boston belvárosában született. 
Sohasem ismerte az apját, merthogy az 
nyja, Marie Cedrac nemiWwolt hajlandó 
dárulni neki, kinek a. Marie, aki 
. francia származású, 2-ben úgy ösz- 
szeveszett egyetl. nyával, hogy visz- 
szaköltözött Európába. Aline akkor úgy 
. döntött, Bostonban marad, és befejezi ij 

antropológiai tanulmányait. 1993 febru- ÁL 
árjában Marie meghalt egy vonatbaleset- já 
ben. Aline azóta is kutatja, ki lehetett az 
. apja, de nem sikerült kinyomoznia. 

Aline zseniális tanulónak mutatkozott, 
már 24 évesen megszerezte a bölcsész- 
doktori címet - köszönhetően fenomená- 
lis memóriájának, intuitív természeté- 
. nek, és páratlan munkabíró képességé- 
"" nek. Különlegesen elmélyedt az Abkani 
dián törzs utáni kutatásaiban. A EG 
. utóbbi felfedezések egy több ezer éves 
Abkani Fe taJ] (amiket Obed Morton 
. publikált) forradalmasították az indián 
antropológiáról EHOKJA . ed- 















































támogatást 
(ETET 
könyve met 
máról. 
Aline egy határo- 
zott, szenvedélyes 
fiatal nő, akinek 
nehéz élete tel- 
jesen önállóvá 
nevelte őt. Noha 
önmagával és má: 
sokkal szemben i. 
ran nyers modori 
seltetik, és a 
csak felületes 
latban van, ei! 
szépsége maga. 
teszi, ami már-i 
sőbbrendűségi 
xussal határos. Met 
gére legyen felhozvi 
hogy egyelőre még 
nem találkozott hozzi 
egg izu eV 












napvilágot. Valódi neve Szálasi Lő- 
inc, a hírhedt nyilas népvezérnek 






b DEL Te ara ZAL JELET OL B 
hi TAK A ET Egyesült FETGTJ TA 
[ÖS 

".§ Az emigrációban apja néhai kapcsolati 
(inak támogatásával Lamb hamarosan — 
Cette ela ae eza dáb et) I/A Nt, 
. böző titkos ügynökségek élén a kommu 
isták ellen harcolt. 1975-ben a szigori 
E titkos 713-as Iroda vezetője lett. Egy 
olyan EE LTAL d te te adoja db ee (92112 d 

b issásakákó elképzelhető eszköze megvolt ar- 














an. Az iroda eredeti ladata az volt, 
sérjék a szélsőséges 
soportok működését, és hogy hamis in- 
ormációkat terjesszenek, de az új igaz- 
jató kinevezésével minden megválto- 
zott. A 713-as Iroda működése sok pisz- 
kos akció mögött érződött nemcsak az 
USA-ban, de még a "baráti" országokban 
"is. Ultranacionalistákkal és felfegyver- 
zett testőrökkel körülvéve magát Lamb 
államot teremtett az államban, mely 
mentesült a kormány ellenőrzése alól. A — 
Kongresszus tagjai, akik a berlini fal le. 
omlása után fel akarták oszlatni a szer- 
vezetet, mind visszavonták a javaslati 
kat - miután családtagjaikat halálosan — 
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:  Hiágjáeb EZERRE szok- 
. ta emlegetni. Végte- 
len hatalomvágyát a 
halhatatlanságával 
SSZEG TAL TELT MI 
[MET GTA (J Ji 
betétre 


nélkül felál- 

fi eu tt ba 
senek többé 

hasznára. 

. Lambet egy al- 


gyilkos küldeté- 
112) et Lost eL- el 






C-re beer sot é- álá e ő 
Lamb nyakcsigolyái 
megsérültek, s az- 
óta nyakmerevítőt 










színesí- 
tik az ese- j 

ményeket: amikor valamilyen új 
szörnyre számíthatunk, általában 
igencsak riasztó pre-renderelt 
képsorokat játszik be a gép. 
Amennyiben Carnbyt választjuk, 
először arra lehetünk figyelmesek, 
hogy az ódon kastélyt körülölelő 
udvarban fura szörnyek mészárol- 
ják a házőrző ebeket, amik ettől 
teljesen megvadulnak, és minket 
is megtámadnak. Ez persze még 
korántsem minden: hamaro- 
san koszos föld alatti 
csatornában kell úsz- 
nunk, ahol a szenny- 

vízből valami kígyó- 

szerű lény próbál el- 

kapni minket, ké- 

sőbb óriási ízeltlá- 4 
búak ugrálnak a 
nyakunkba, majd 

persze a zombik is 
elmaradhatatlan sze- 

replői lesznek a ka- 
landnak - és mindez csak 
ízelítő a Carnbyra váró 
megpróbáltatásokból. Persze 
Aline sorsa sem sokkal könnyebb. 
A tetőn szerencséjére talál egy 
[LOTTÉT Ter tö TC LAeT MET UT TU] 
bemászva egy kedves öreg hölg- 
gyel ismerkedhet meg. Am ez az 
ismeretség nem túl biztató: mintha 
a néni kissé zavarodott lenne. 
Nem éppen szívélyesen üdvözli 
hősnőnket, majd rég meghalt fér- 
jével kezd társalogni. Ha megpró- 
bálunk távozni a szobából, rögtön 
megértjük a lelkiállapotának az 
okát: váratlanul megelevenedik a 
szőnyeg mintázata, s egy undorító 
TLACI A GETE Tu [1 ői 
Ráadásul még egy fegyver sincs 
FV T LE LERR 














111] barátságos lény a villában: a 
anyuka 















A játék képi világa teljesen egye- 
dülálló, a PlayStation-mezőnyből 
abszolúte kitűnik. Az elemlámpák 
effektusa baromi jól néz ki, még 
talán a Silent Hillben sem volt 
ilyen tökéletes a fények és árnyé- 
kok változása. A játék korábbi ré- 
szeihez hűen a hátterek továbbra 
is sima rajzok, aminek köszönhe- 
tően igencsak részletgazdagok, de 
ugyanakkor a program "nyilván- 
tartja" a terep 3D-s vázát is, minek 
segítségével a lámpa csóvája szó 
szerint kidomborítja az egyes tár- 
gyakat, jól érzékelhetően meg- 
törik a fényt a különböző 
felületeken. Szinte ne- 
es héz elhinni, hogy az 
elénk táruló látványt 
a jó öreg 
PlayStationből tud- 
ták kipréselni. 
Rendkívül ötletes, 
hogy mindez nem- 
csak a szemünket 
gyönyörködteti, ha- 
nem a játékmenet- 
Fr ben is igen fontos 
ús szerepet játszik. Nem- 
csak azért szükséges a 
lámpa használata, hogy rávilá- 


: gítsunk a sötétben megbúvó ször- 
! nyekre, hanem hogy a kulcsfon- 

: tosságú tárgyakat megtaláljuk. Ta- 
; láló megoldás, hogy az ilyen tár- 

: gyakon megcsillan a lámpánk fé- 

: nye, szóval ha mindenhol figyel- 

: mesen vizsgálódunk, lehetetlen el- 
: akadni. Az alkotóknak továbbá volt 
: annyi érzékük, hogy a történetbe 

: olyan hatásos jelenetet is beépí- 

: tettek, mint amikor kék lencsét al- 
: kalmazva vérfoltok rajzolódnak ki 


s. 
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csavarni 
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FLAG ILC SÉL ET GT ATN A. Na távozz csak a saját dimenziódba! 


a terepen - persze csak akkor, ha 
odavilágítunk. 

Tulajdonképpen fegyver is a lám- 
pa. Aline-nak eleinte nincs is más 
eszköze: csak annyit tud tenni a : terét) járhatjuk végig, majd a ker- 2 
szörnyekkel, hogy a fénnyeltávol  : ten keresztül egy régi katonai erő- Launcher 
tartja őket. Véglegesen eltüntetni . : dítménybe, illetve annak katakom- 
pedig úgy tudja őket, ha talál az : báiba juthatunk el: a rengeteg 
adott helyiségben villanykapcso- 
lót, ami még működik is. Ez persze 
a szabad ég alatt már kevésbé ha- 
tásos taktika - idővel természete- 


FENT ET keresztgerendán le- 


A Isten valószínűleg már rég nincs jelen eb- 


csövű, lefűrészelt végű 
étes puska. Természetesen 

a " is egyéni elgon- 
dolás alapján készült. 


Rifle 
orstüzelő lőfegyver. Feltéte- 
etően Jeremy Morton ké- 
ítette. Kék színű energiavil- 
nokat lő ki. 





Launcher 
a Jeremy Morton tervezte 
er sok kis fénylő diszket 
ci egyszerre. Nagyon nehéz 
jét 






Launcher 
takilövő pisztoly. Ponto- 
irányzott rakéták kilövé- 
d Jeee erzett tet Alte tett Koj ő 


























: sen ő is kénytelen lesz fegyver- 

: használathoz folyamodni. 

A kalandok során a Morton-villa 
: két jókora szintjét (plusz a padlás- 1 








itvető. Mit is lehetne 

rendkívül pusztító 

: helyszín 2 CD-t tesz ki. A készítők ÖR 

teljesítménye elismerésre méltó, 

hiszen az egyes kameraállásokban 

; annyi apróságot figyelhetünk meg, 

! hogy kitalálni is nehéz lehetett 
őket, nemhogy megrajzolni. Jól ér- 
zékelhető például a kastély le- 

. amortizálódott állapota: a sűrűn 
használt lépcsőházban az évek so- 
rán szétfoszlott a szőnyeg, a szo- 1 
bákban megsárgultak a falak, le- HE . Stun Pistol 
pattogzódott vakolat. Minden hely- . Kábítópisztoly - szintén 
szín nagyon életszerű - és nagyon . Jeremy Morton találmánya, il- 
vészjósló. Főleg amikor még vér- KEEN OL ETá tat 
foltok is tarkítják az összképet: 
már előre rettegünk, vajon miféle 
szörny támad ránk a kö- 
zeli szekrény mögül, 
SAE rá er 1 AL 








TEA ee ÉSE 
. közelébe merészkedik - "tö- 


MU E 























png ette t ej el 

Ez a Jeremy Morton által kifej- 

j lesztett plazmafegyver gáz- 

j/ patronokkal működik. Rendkí- 
vül nagy hőmérsékletű, fényes 














selkedik ránk egy plazmát lő ki. 
rusnya ízeltlábú: 6 
Zseniális húzás, .. Revolver 


hogy sokszor szó Aline ezüst revolvere, fekete 
ErAddi átt [s . — markolattal - ez az ő alapfegy- 
ijesztgetnek min- 4 KNK 

ket. Lekapcsolódik 8 fd b 

a villany, fura árny b. Photoelectric Pulsar 

suhan el a kamera 8 EGE a jee e az teet L(Ja-I LVA 
előtt, mire feszülten fi- a Morton tervezett. Egy sor tü- 
gyelünk, és aztán nem kör segítségével működik. 
történik semmi. A sokko- Már szemlátomást is rend- 
ló zenékről pedig még kívül nagy hatóerejű. 
nem is szóltunk, ame- 











ben a kápolnában 
























. Alone in the Dark 
lééges-rég, lassan egy évtizede tör- 
t, még mielőtt egyetlen Evil is "rezi- 

lens" lett volna a játékok birodalmá- 

ban, hogy egy új műfaj született. Az 
először csak PC-re, majd később a 

" 3DO konzoljára is megjelent Alone in 
the Dark olyan borzongást biztosított, 
amilyent korábban semmilyen más já- 
ték. A korabeli, hagyományos kaland- 
játékokhoz hasonlóan klasszul megraj- 
zolt hátterek előtt játszódott a történet, 
csakhogy a szereplők 3D-s kidolgo- 
zást kaptak, a sajátos képernyőváltá- 

" sok pedig teljesen filmszerűvé tették 

az élményt. Ráadásul egy olyan hor- 

rorfilmnek válhattunk főszereplőjévé, 

melynek forgatókönyve H. P Lovecraft, 

a horror nagymesterének Cthulhu- 

mítoszán alapult. A századelőn játszó- 


dó történet egy szellemkastélyról sé d él 


melyben sötét istenségek csatlósai, 
torz szörnyetegek keltek életre - alapo- 
san felborzolva az idegeinket. A játék- 
ban a kiút keresése volt a feladatunk, 
amihez fegyvereket is 

nunk, azaz akció is 

ba. A Hartwood vij 

Carnbyval, a 

az ifjú örökösnővel Emily Hartwooddal 
tehettünk hátborzongató látogatást, 
mely kirándulás egy rémálommal ért 
fel - innentől beszélhetünk a "túlélős 
horror" játékkategóriáról. 


feel álku deci Seeed cá: etet 
Az Alone in the Dark nagy sikerére 
tekintettel egy évre rá jött a folytatása. 
Edward Carnby ekkor már teljesen 
egyedül retteghetett a sötétben: ezúttal 
ugyanis már nem volt másik választha- 
tó szereplő. Magándetektívünk 
rátja segítségére sietett, 

bolt kislány után nyomo: 

Ela eladasa tarat: [e ej (e 
más volt, mint Félszemű Jack, egy 


vad se 











. negyedik résszel megváltozik... 


több száz éves kalóz, és hasonló 
adottságokkal bíró 







már nem a Cthulhu mondal öz kap- 
csolódott, de ettől függetlenül a játék 
megint csak teljes betalálás volt - töb- 
bek között a jobban megrajzolt hátte- 
reknek, és a szebben mozgatott karak- 
tereknek köszönhetően. Persze a figu- 
rák - főként mai szemmel nézve - még 
mindig elég nevetségesek voltak, a 
néhány flat snaded poligonból álló 
szörnyektől ma már aligha rémüldözne 
bárki is. Igaz, a játéknak készült egy 
PlayStation-verziója is (jócskán meg- 
késve), ahol már legalább textúra bori- 
tás tette karakterisztikusabbá a szerep- 


lőket. 





gs 
V nú 
; 
embe át 
felelt dot Tác] 
A harmadik Alone in the Dark még 
jobban eltávolodott a lovecrafti bor- 
zongástól, sokaknak nem is tetszett, 
hogy ez a játék már inkább egy vad- 
nyugati mese volt, mintsem horror. 
Talán ennek is volt köszönhető, hogy 
ez a rész a PC-n kívül semmilyen más 
platformra nem készült el. Persze 
azért a főszereplő továbbra is Edward 
Carnby volt, akinek ismét természet- 
feletti lényekkel kellett megküzdenie. 
Ebben az epizódban egy elhagyatott 
vadnyugati városba kellett utaznia, 
ahol egy egész filmes stáb tűnt el ti- 
tokzatos körülmények között - hozzá 
kell tenni: köztük volt Carnby korábbi 
partnernője is. Az újabb szabadító ak- 
ció során vadnyugati banditák, cow- 
boyok szellemeivel gyűlt meg a baja, - 
s még indián mágiát is be kellett-vet- 
nie a siker érdekében. Ez az epizód 
tehát már nem volt annyira 
"horrorisztikus", viszont jópofa jelene- 
teivel, az akció és a kaland kellemes 
összhangjával azért mégis felülmúlta 
a második részt. Mondjuk azt azért 
befejezésül leszögezhetjük: mindmá- 
ig az első, eredeti, Cthulhu- 
7 gekkel megspékelt első 
a legnépszerűbb darabja a 
. Abban érezhettük ma- 














igazán sötétben. De talán most ez a 














A. Ezzel már aligha fogunk távozni. . . 


rulnak, hogy az adrenalinszintünk 
időről időre felugorjon. A tükrök 
alkalmazása is az efféle hatásva- 
dász - persze ezt most pozitív ér- 
telemben kell érteni - eszközök 
közé tartozik: meglehet, hogy né- 
hányszor saját magunkra fogjuk 
puffogtatni a drága lőszert. Pedig 
hát spórolni kell a munícióval, 
mert a-:komolyabb szörnyek ellen 
a fény már önmagában semmit 
nem ér, és nagyon egészségtelen 
ám, amikor egy keskeny folyosón 
LL TELLETT TOTAL ZeT LT Le 
elől... Hasonlóképpen spórolni 
kell az indián talizmánokkal is, 
amelyek azt a szerepet töltik be, 
mint a Resident Evilben az írógép- 
szalagok - azaz állást menthetünk 
velük. Mondjuk annyival jobbak 
ezek a talizmánok, hogy velük bár- 
hol menthetünk, nincsenek úgy- 
mond mentési pontok. Az Alone in 
the Dark kétségtelenül patinásabb 
cím a Resident Evilnél, azt viszont 
lehetetlen letagadni, hogy a 
felfedte Au CLA LTAL EE! 
volt a Darkworks játéktervezőire 
is. Gondolok itt elsősorban a me- 
nürendszerre, illetve a tárgylista 
elrendezésére, ami igencsak 
"residentesre" sikeredett. Rögtön 
hozzá is tehetjük: ez egyáltalán 
nem baj, hiszen az Alone in the 
Dark-sorozatot mindig is 
sok bírálat érte a nehéz- 
Ess GESTA EN UCL A 
Most sokkal barátsá- 
gosabb az irányítás, 
sőt mondhatni már 
megszokott. A há- 
romszöget lenyom- 
va jeleníthetjük meg 
a nálunk lévő tár- 
gyakat, melyeket 
használhatunk, 
megvizsgálha- 
tunk, vagy ne- 








tá 
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tán összekombinálhatunk egymás- 
sal. Egyedi megoldás, hogy külön 
"rekeszben" találjuk a fegyvereket. 
Igaz, ettől függetlenül azok is már 
ismerős módon működnek, azaz 
használat helyett az esetükben 
"elővétel ikon" jelenik meg, a kom- 
binálás helyett pedig újratöltés. 
Utóbbi, mint tudjuk, rendkívül 
hasznos, lévén a manuális tárazás 
nem vesz igénybe időt. Szintén a 
RE-re emlékezteti az embert, hogy 
külön menüpontban találjuk a já- 
ték során összegyűjtött dokumen- 
tumokat, melyek nélkül amúgy 
nem sokat értenénk meg a törté- 
netből. Minthogy a Morton család 
több generációja felelős a rémsé- 
gek kialakulásáért, a régmúlt idők 
eseményeiről megsárgult levelek- 
ből, fotóalbumokból szer- 
zünk tudomást. Jó nyo- e 
mozóhoz méltóan az 
apró részletekből 
LELET LEE Fát] 
LTE e: Teri el 

Számomra rendkí- 
vül tetszett, hogy a 
szereplőválasztás ; 
révén két teljesen 
más történetet bon- 
takozik ki, mégis ös- 





FV UEEN ERT ILL LETT ETET TKZ e [ERT 
dolgot hagytak 
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A Ki szórakozik a villanykapcsolóval? 


: szefügg az egész. Bár a két főhős 

: szinte alig találkozik egymással, a 

náluk lévő walkie-talkie frankón 

sszekapcsolja a kalandjaikat, 

mely végül eggyé áll össze. Miu- 

án egyikükkel már végigvittük a 

tékot, s a másikukkal ismét bele- 

: fogunk a kalandba, a rádión lebo- 

; nyolított beszélgetések jól érzékel- 

: tetik, hol jártunk korábban a másik 

: szereplővel. Hasonló az egész 

; mindahhoz, mint amit a Resident 

; Evil második részében tapasztal- 

: hattunk, de itt még jobban össze 

; vannak hangolva az események - 

: teljesen tökéletesen illeszkedik 

: egymáshoz a két történet. Érdekfe- 

: szítő, izgalmas, és természetesen 

: hátborzongató kiránduláson vehe- 

: tünk részt kétszeresen is: ezek 

után talán meg is lehet bo- 
csátani a készítőknek, 

amiért sokáig azzal 





A. Gyanus ez az alak 






ő A. 


A Tudtam, hogy veszélyes a mocsarak kör- 
(CNN CALL UTÁ 


Edward Carnby negyedszer is visszatér, hogy szembeszálljon a 
sötétség szellemeivel. Minden eddiginél sötétebb, félelmete- 
sebb helyre vetődik, ám szerencséjére nála van az elemlám- 
pája, mellyel végül fényesen bizonyítja, hogy az Alone in the 
Dark még mindig a műfajának az egyik legjobbika. 


mentegetőztek a játék 
csúszása miatt, hogy 
ulhet ML CI ACL 
erö e Ai eála 
ból. Mert hát tény- 
Ze te LeL ee L e 











LA ő 
vzoliovogel.hu . A mozgások picit termé- 
szetellenesek 
". Néha túl pontosan kell 
odaállni egy-egy haszná- 


landó tárgyhoz 


ponált történet 
s" Hatásos, rémisztő jele- 
netek 
y s Az elemlámpa effektusa 
A teljesen tökéletes 





ha - PLAYTEST 


PLAYSTATION 


an-é oly ember széles e ha- 
Vz2 aki nem hallott még 
Springfield város fejlövéses 
lakóiról? Ugye, hogy nincs! 
7 e Hiszen a magyar csator- 
nákon lassan már há- 
rom esztendeje fenye- 
geti a méltán híres/hír- 
hedt The Simpsons 
rajzfilmsorozat a króni- 
kus tévénézők rekesziz- 
mainak épségét. 
Springfield városa az 
Egyesült Államokban találha- 
tó, nem messze South Park- 
tól, azaz szigorúan a fantá- 
Zia és a fekete humor biro- 
dalmában. Az átlag amerikai 
adófizető honpolgár tengeti 
1 itt is hétköznapi kis becsületes 
8] életét, annak minden árnyoldalá- 
] / — valés baklövésével együtt. Közéjük 








ja tartozik természetesen a címadó 
Simpson család is, az események 
Kat forgatagának középpontja. Zűrzava- 
ü ros, gyakran a morbiditást súroló ka- 
landjaik során mindig képesek megőrizni 


hibáikat, az emberi természet nagyon is 
pontos tükrét tartva a nézők szeme elé. 
e A tükrök sorsa pedig mindig a nép- 
É szerűség, vagy a közutá- 
§ ! SUN) lat - alig van, vagy ta- 
lán nincs is olyan 
néző, akit hidegen 
hagyott volna a 
sorozat. Éppen 
ezért nem 
meglepő, 
hogy az 
USA-ban már 
tizenegy éve 
vetített sorozat 
egyéb kiegészítők 
megszületését 
eredményezi. Ese- 
tünkben a Fox 
Interactive új pankráció- 
programját, a The 
Simpsons 
Wrestlinget, ami 
megjelenése után 
azonnal az amerikai 
J PS játékeladási listák 
élére szökkent. 
A játékot elindítva nehéz nem 
észrevenni, hogy a fejlesztők 
bizony nem bonyolították 


















WRESTLE 
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agyon kis produkciójukat. Kezdetben a 
menü az elmaradhatatlan gyakorláson kí- 
vül (Practice) csupán három, egymásra 
épülő tornára (New challenger/Defender 
circuit, illetve Champion circuit) és a szo- 
kásos egymás elleni harcra (VS mode) 
ad lehetőséget. A tornák darabonként tíz 
összecsapást jelentenek, ezek sikéres át- 
vészelésével léphetünk feljebb a követke- 
ző bajnokságra, a végén természetesen 
a közös spingfieldi fináléval. Sajnos ide 
tényleg pontot kell tennünk, pedig egy 
kis fantáziával még elég sok ötletes kihí- 
vást ki lehetett volna találni ezeken kívül, 
ihletként alapul véve például a Simpsons 
rajzfilmsorozatot. 

A harcosok klubja sincs kimondottan 
zsúfolásig megtöltve - legalábbis kezdet- 
ben. Az elején nyolc hős közül választ- 
hatjuk ki favoritunkat. A gárdában felvo- 
nul a teljes Simpson família, továbbá 
még néhány, a sorozatból ismerős il- 
lusztris személyiség, igaz, egyesek csak 
a bajnokság végigizzadása után lesznek 
választhatók (lásd bokszok). Gyakorlott 
pankrátorként könnyűszerrel kategorizál- 
ni kezdjük a jó embereket: vannak gyor- 
sak, de gyengék, illetve lomhák, de ütő- 
sek. Miután játszottunk néhány meccset, 

észre fogjuk venni, hogy e kategorizá- 
lásnak nincs túl sok értelme, 
mert igazából nincs túl 
nagy különbség a har- 
cosok között: mind- 
egyikkel egyformán 
káromkodunk majd a 
Smithers-Burns pá- 
rossal szemben... 
A Simpsons ha- 
gyományait szem 
előtt tartva a küzde- 
lem legalább a "na- 


A Szóval te ittad meg a sörömet! 
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A SIMPSONS CSALAD... 
Homer J. Simpson: A Simpson 
család feje 38 éves, a kö- 
zeli atomerőmű bizton- 

sági felügyelője. Mun- 
kahelye nem éppen a 
biztonsági rendsza- 
bályok szigorú betar- 
tásáról híres: a tóból 
már kifogtak háromszemű 
halat is, így érthető, hogy főnökei 
(Burns és Smither) előtt mindig rajta 
csattan az ostor. Otthon ráadásul még 
fia, Bart és szomszédja, Ned is pokollá 
teszi az életét, arról nem is beszélve, 
hogy a nyolcéves lánya, Lisa intelligen- 
ciában simán lealázza. Egyedül csak a 
horgászás és a teke édesíti meg a nap- 
jait. No meg a fánkok. 
Támadásai: - ütés-rúgás 
- tekegurítás 
- fánkevés (!) 






Bartholomew "Bart" Simpson: 
Bart a legidősebb 
Simpson csemete, 
amolyan tanárok ré- 
me. Kedvenc hobbija 
a telefonbetyárkodás, 
a graffiti-készítés, vala- 
mint a viselkedési rend- 
szabályok módszeres 


megszegése. 

Támadásai: - pofozkodás , 
- csúzlizás 
- gördeszkázás 


Burns és Smithers: Ők ketten 
Homer főnökei, és talán 
a legkeményebb ellen- 
felek a játékban. 
Burns az atomerőmű 
feje, az egyik legkor- 
ruptabb ember a soro- 
zatban, míg talpnyalója, 
Smithers folyamatosan ró- 
la ábrándozik, és Homert egzecíroztat- 
ja. A játékban is hasonló csapatmunká- 
ban dolgoznak, míg Burns a szorítón 
kívülről hajigálja be az atombombákat, 
Smithers állja az ütéseket a ringben. 
Támadásaik: - ütés 
- Burns atomfegyverének 
behajítása 
- a háromszemű hal, 
Pislogi elengedése 

















A Fárasztó ez az állandó verekedés 















b BARÁTOK KÖZT 

f PlayTime! teszt 
Ultimate Fighting Championship 02 8596 
WWF Smackdown 


.:.ÉS EGYÉB ÁLLATFAJTÁK 


Lisa Simpson: A nyolcéves Lisa a 

család és - a sorozatot 

követve - az egész vá- 
ros legintelligensebb 
tagja. Kora ellenére 
szaxofonozik, jazzt 
hallgat, és komoly 

műveket olvas - eseten- 

ként még kísérletezik is. 

Támadásai: - ütlegelés 

- hamis szaxofonozás 

- harapás 


Krusty: A városka bohóca a helyi tévé 

fő attrakciója, akinek mű- 

sorai gyakran rendkívül 
morbidak. Ő Bart pél- 
daképe, de vicces 
megnyilvánulásai elle- 
nére igazából nagyon 

komoly és beteg ember. 

Támadásai: 

- rugdosás és lökdösés 
- tojáshajigálás 

- kalapálás 





Apu: Az indiai származású polgár, a 
helyi bevásárlóközpont, a 
Kwiek O Markt vezető- 
je. Mindig igyekszik 
hízelegni az emberek- 
nek, és különböző fo- 
gásokkal próbál vásár- 
lásra buzdítani. Érthető, 
hogy egyesek (különösen 
Bart) nem rajonganak érte túlságosan. 
Támadás:  - lökdösés 
- tortahajigálás 
- nagyon gyors 
rúgássorozat 





Margue Simpson: Homer felesége, 
hivatásos háziasszony. Isteníti férjét, ami- 
vel egyedül van az egész 
városban. Különleges- 
sége, hogy hajával 
együtt több mint há- 
rom méter magas, és 
e roppant frizura min- 
den részben rejt valami- 
lyen meglepetést. 
palacsintasütő 
- hajcsapás 
- a legkisebb Simpson, 
Maggie ellenfélre uszítása 


Támadásai: 
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Tr A Rosszat sejtek! . 
gyonh vicces" kategi 
tartozik. Akbegy pár ! 
részt látott márra.soró- 
zatból, az garantáltan 
betegre fogjaröhögni 
magát. A szereplők 
mozdulatai, támadási 
technikái vagy pusztán a 
megjelenésük az idétlen- 
ség határait feszegeti. Egy- 
szerűen lehetetlen nem arra fi- 
gyelni, hogy aktuális hősünk éppen 
milyen blőd trükkel küldi le a padlóra el- 


lenfelét 







(vagy for- 
dítva), a 
debilen 
emelkedett hangu- 
lat közepette pedig 
könnyűszerrel sze- 
met hunyunk a harc 
hiányosságai felett. 

Akad azért néhány apróság, 
amelynek egy harmadik évezred- 
beli pankrációban már nem kellene 
szerepelnie. Minden harcos összesen 
csak háromféle technikával támadhat 
ugyanis: egy testközelbe hatóval, egy 
hajítóval és egy specialiítással, amely 
egyénenként változó módon közelre, 
vagy éppen távolra is érvényesül. Nem 
csoda, hogy körülbelül a harmadik harc- 
tól már meglehetősen sematikussá válik 
a verekedés, ami eléggé el nem ítélhető 
módon, egyre gyakrabban a 
kikapcsológomb felé fogja irányítani te- 
kintetünket. 

A favágássá fajuló küzdelmek unalmas 
percein nem segít sokat az sem, hogy el- 
lenfeleink olyan gyengék, hogy nem iga- 
zán jelentenek komoly kihívást, kivéve a 
bajnokságok végén a túlsó sarokból ro- 
hamozó főelleneket, amelyeket hosszú 
órákig tarthat leverni. Arról nem is be- 
szélve, hogy milyen az a wrestling, ahol 
nem lehet kettesben, vállvetve rugdosni 
a földön heverő áldozatunk nemesebb 
szerveit... 

A kétségkívül meglévő hiányosságain 
túl a The Simpsons Wrestling nagyon 
élvezhető kis játék, leginkább azok szá- 
mára, aki láttak már néhány részt a té- 
vésorozatból. A poligonos grafika, és 
különösen a zene, valamint a 
hangeffektek a rajzfilm varázsát idé- 
zik vissza, a poénok pedig kihagy- 
hatatlanok. Ha egy kicsit több időt 
szántak volna a fejlesztésre, egy 
ízig-vérig tökéletes játékot üdvözöl- 
hetnénk. Így viszont nagyon úgy tű- 
nik, mintha Homer J. Simpson a 
springfieldi atomerőmű helyett a Big 
Apesnél vette volna fel a munkát... 






( 















4. Nem értem, az előbb még itt volt... 





ÖSSZEFOGLALÓ 


Az egyszer biztos, hogy a The Simpsons Wrestling nem éppen 
a pankráció nemes műfajának forradalmi megújításáról fog 
elhíresülni - a technikai lehetőségek és a mérkőzések a leg- 
jobb indulattal is egy kissé egyszerűnek nevezhetők. Ám e "le- 
tisztultság" a poénok mellett könnyen feledhető, különösen a 
rajzfilm rajongói számára. Akár közéjük tartozunk, akár nem, 
egyszer mindenképp érdemes kipróbálni, ha a szokásos bu- 
nyón túl némi nevetésre is vágyunk. 















9. POZITÍVU 






" Kevés küzdőtechnika 
" Kevés mérkőzésforma 


s Hamisítatlan Simpsons- 
humor 

" Eltalált zene és 

hangeffektek 
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Megjelenés 2001. március 30. (NTSC/PAL) 


mikor kedvenc főszerkesztőm 
A elém tárta a választékot, a Sabrina 

tTW neve hallatán rögtön felcsil- 
s. lant a szemem. Bár némi negatív élt vél- 
tem kihallani a hangjából, azt figyelembe 
nem véve magamhoz ragadtam a CD-t, 
és vágtattam haza, hogy mielőbb elme- 
rülhessek Sabri... akarom mondani, a 
programban. 

A kellemes szőke hölgyike gondolom, 
nem csak nekem tartozik a kedvenceim 
közé. A polgári nevén Melissa Joan Hart 
nevezetű nőszemély már fiatal kora óta 
"terrorizálja" kinézetével az erősebbik ne- 
met. Először Clarissa fedőnév alatt tény- 
kedett, egy közel sem tipikus amerikai 
család leánygyermekeként. Majd rövid 
idő elteltével újabb szerepben bukkant 
fel - immár sokkal nőiesebben -, ahol is 
egy fiatal, kezdő, de igen tehetséges bo- 


A Új faj, a barlangi Triceratops 











szorkányt alakít. Hazaérve tévé, 
PlayStation beizzít, CD betesz, és felké- 
szülök az előttem álló kellemes, teszte- 
léssel eltöltött órákra, a nevezetes hölgy 
társaságában. A játék elindul, a főmenű 
nem igazán tartalmaz semmit (na, jó, a 
háttérkép tetszik) , az Options-ben mind- 
össze a hangerőt, valamint a tévékép po- 
zicionálását állíthatjuk be. Annál jobb, ak- 
kor csapjunk a lovak közé! Na, A New 
Game választása után ért az első pofon - 
s ez még nem is volt olyan nagy, mint... 
A kerettörténetet egy animáción keresz- 
tül tudjuk meg: 

Az egész zűrzavar Sabrina szemtelen 
macskájának, Salemnek köszönhető. 
Egy csínyének nem kívánt folyománya- 
ként a Kozmikus Óra, amely uralkodik 
tér és idő felett, apró darabokra tört. Ter- 
mészetesen nekünk kell felkutatnunk és 
összeillesztenünk a törmeléket, mivel 
ezen múlik a világ sorsa. (Egy magára 
valamit is adó boszorkány ennél keve- 
sebbért fel sem kel az ágyából...) 
Végig kell küzdenünk magun- 
kat a különféle világokon, 
melyeken elszórva megta- 
lálhatjuk a tizenkét részt. 

Jó, már a történet sem 
az a "hú, de eredeti!", de 
az animáció minősége 
igencsak pocsék. Ha 
nem tudnám, mivel ját- 
szom, fel sem ismerném a 
szereplőt! Ezenkívül tök si- 


A. A burokban született macska 

















ez 





vár, és nagyon kevés a díszlet. Na, nem 
baj, attól még jó lehet, hogy ilyen a beve- 
zetés... - bizakodtam. Körülbelül 20 má- 
sodpercig, amikor is elindult végre a já- 
ték. Na, nem! Ez nem lehet igaz! Ilyen 
csapnivaló grafikát tíz éve nem láttam! 
(Hmm, tíz éve még nem is volt 
PlayStation.) 

A feladat mellesleg roppant egyszerű: 
Sabrinát irányítva kell végigjárnunk a pá- 
lyákat, összeszedni az ott található piros, 
kék, zöld és sárga gyémántokat. Micso- 
da kihívás, micsoda eredeti ötlet! Persze, 
nem boszorkány a boszorkány varázsla- 
tok nélkül, így ezeket is össze kell szed- 
ni, akárcsak a többi stuffot. Ha megsze- 
reztük őket, az messziről nem azt jelenti, 
hogy megtanuljuk, s folyamatosan hasz- 
nálhatjuk őket: ahányat megkaparintunk 
belőlük, annyiszor süthetjük el az adott 
bűvigét, s hogy ne legyen olyan egysze- 
rű, fajtánként csak maximum öt lehet a 

birtokunkban. Igaz, ez csak a speciális 
mágiára igaz, ugyanis hősnőnk 
rendelkezik még egy kevés- 

bé hatásos, de korlátlan 
számban alkalmazható 
támadó bűvigével is. 

A játékban négy kü- 
lönálló világ van, s a 
balesetnek köszönhető- 
en - természetesen - 
más-más időperiódus- 

ban. Ezek a következőek: 
Kőkor (Stone Age), az Ösi 


mess 4": 
A Na! Vizes lett a nadrágom!!! 












A Elég! Megadom magam, csak ne 
kelljen ezzel tovább játszanom! 


Egyiptom (Ancient Egypt), a 
középkori Japán (Samurai 
Japan) és a Vadnyugat (Wild 
West). Ha már minden darabot si- 
került összegyűjteni, akkor követke- 
zik a végső csata, magával a velejéig 
romlott, nagyon-nagyon gonoszdi 
Chaosszal. 

Természetesen, a pályákon nem csak 


magunk vagyunk. A szintek sikeres telje- 
sítésében mindenféle lények szeretnének 


minket megakadályozni. Ezek két cso- 
portra oszthatók: vannak azok, akik eli- 
minálhatók, s vannak a halhatatlanok. 





Sabrina élete teljesen hétköznapi mó- 
don indult, vagy mégsem? A lényeg, 
hogy 16. születésnapja közeledtével a 
nagynénjeihez kellett költöznie, az okot 
sajnos még ő maga sem tudta. Mi 
azonban a sorozat első részében már 
megtudhatjuk az igazságot. Sabrina 
Spellman egy boszorkány, apja szintén 
ezt a foglalkozást űzi, míg anyja egy 
egyszerű halandó. Elköltöznie is azért 
kellett, mert ha így meglátná az anyját 
(boszorkányként), akkor az egy viasz- 
gömbbé változna. A boszorkánytanács 
ily módon próbálja meg megakadá- 
lyozni a boszorkányok és a halandók 
közötti kapcsolatok kialakulását. Ter- 
mészetesen az élet nem ennyire egy- 
szerű, hiszen a jóságos nagynénik is 
az apai ágról származnak, ergo bo- 
szorkányok. Az ő feladatuk, hogy átse- 
gítsék Sabrinát a teljes jogú boszor- 
kánnyá válás és a tinédzser kor min- 
den nehézségén, amiből persze min- 
den egyes alkalommal rengeteg mulat- 
ságos és tanulságos eset születik. A 
sorozatot itthon is játssza a tv2, de 
jócskán el vannak maradva, hiszen az 
USA-ban már az ötödik szezonnál tart, 
míg nálunk még csak az elsőt adják. 












ellenére igencsak meg tut 
a szerencsétlen boszorkány életét Eli 
tetni vagy lebénítani őket a különféle 
giákkal tudjuk. Ösemberek, mamutok, 
harcias növények (?!), zombik, gésák, és 
még sok más, az adott korba ugyan beil- 
lő, de eléggé elcsépelt lényekkel 
találkozhatunk. Hogy még 
véletlenül se lógjon ki 
semmi a megszokott 
klisékből, a pálya- 
szakaszok végén 
egy-egy - hason- 
lóan fantáziadús 

- főellenfél is fo- 

gad. 

Időbeli utazása- 
inkat a központi 
teremben tudjuk 
megkezdeni, ide ju- 
tunk vissza egy szint sSi- 

keres teljesítése után, s innen 
lesz majd elérhető később a többi világ 
is. Van még egy másik funkciója is: itt 
tudjuk fiatal boszorkányunkat átöltöztet- 
ni. (Ebből is látszik, hogy ki is a potenci- 
ális játékosréteg.) Ha a grafika esetleg 
filmszerű lenne, akkor még esetleg má- 
soknak is okozhatna egy kis örömet... Az 
újabb öltözékek a színes ékkövekkel 
vannak összefüggésben, mégpedig min- 
den 100 ér egy rend ruhát. 

Következzék az irányítás... Hát, olyan is 
van neki, mégpedig a pocsékabb fajtá- 
ból. Használhatjuk mind az analóg joyt, 
mind a D-padot, jobb akkor sem lesz. 
Hősnőnk tud ugrani, varázsolni és néze- 
lődni. Amerre nyomjuk a joyt, arra indul 
el - ezzel még nem is lenne gond. De az 
ugrásokat lehetetlen kiszámítani, mindig 
sikerül beleesni a lávába, vízbe stb. akár- 
hogy is próbálkozunk. A legnagyobb fe- 
kete pont azonban a kamerakezelést ille- 
ti. Ehhez képest a Tomb Raider vagy a 
Blade kameramozgásai spielbergi ma- 
gasságokban szárnyalnak! Az esetek 
8096-ban a mögöttünk levő területet mu- 
tatja, a menetiránytól függetlenül. Igaz, 
lenne lehetőség a manuális beállításra is, 
de szinte sohasem lehet rendesen for- 
gatni tovább a nézőpontot. 

Ha már a képről nem, legalább a 
hangja alapján felismerhető a sorozat 
szőke főszereplője. Sajnos, ez az 
egyetlen kellemes effektus, a többi 
maximum alulról súrolja a középszin- 
tet. A háttérmuzsika is inkább a zaj 
kategóriába illene bele - monoton és 
harmatgyenge. 
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"AK Öskori élet; vannak, akik vadásznak, van- 

















PlayTime! teszt 


Spyro 3 - Year of the Dragon 


LionKing - Simbats Mighty Adventure 
Sabrina - Twitched in Time 









nak, akik gyűjtögetnek 
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Hatalmas csalódás ez a program. Egyrészt, sorozat által kép- 
viselt színvonalnak még csak a közelébe sem jöhet. Másrészt, 
miért pont 6-8 éves lányokat célozták meg, mint potenciális 
játékosokat? Elhiszem, hogy nekik kevesebb program tetszik, 
de miért pont Sabrina?! Hogy lehetett egy ilyen nívótlan, sem- 
mitmondó játékot kihozni ebből a színes témából!? Igaz, képet 
eddig még nem láttam a Gameboy-változatról, de szerintem 
az klasszisokkal szebbre sikerülhetett! A sorozatot mindenki- 
nek csak ajánlani tudom, de ezt a förmedvényt minden jobb ér- 
zésű földlakó kilométerekre kerülje el - maximum egy szép 
háttérkép az, amit veszíthet. Öszintén remélem, a fejlesztők 
következő programja nem egy MarioKart lesz, méghozzá a 
"Jóbarátok" szereplőivel. . . 
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s A főképernyőn ránk mo- 
solygó Melissa Joan 
Hart arca, valamint a 
hangja a programban 

s A kisebbek (max. 8 éve- 

sek) talán tíz percig is 

játszanak majd vele 
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". Teljesen felesleges lenne 
pontokba szedni: valószí- 
nűleg nem férne ki ilyen 
kis helyre a lista 
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Autóverseny 
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Studio 33 


Eta] 


Megjelenés 2001. május 25. (PAL) 


Forma 1 versenyek rajongóit nem is 
A: játékfejlesztő cég igyekszik ké- 

nyeztetni, ezért mindenképp elisme- 
résre méltó a Psygnosis munkássága, 
amely már hat éve folyamatosan a legjobb 
F1 szimulációkat "szállítja" PlayStationre, s 
minden alkalommal maga mögé utasítja a 
konkurenciát. Idén - csakúgy mint leg- 
utóbb - ismét a Studio 33-mal karöltve ké- 
szítették el Formula One sorozatuk 2001- 
es epizódját, ami bár külalakban nem sok 
fejlődést mutat a tavalyi kiadáshoz képest 
(természetesen az azóta eltelt idő alatt 
nem is kódolhattak egy vadonatúj progra- 
mot), de azért még mindig a legjobb. Fő- 
ként akkor tudjuk értékelni a már bevált, 
bejáratott engine-t, amikor összevetjük a 
játékot az utóbbi idő többi Forma 1 termé- 
sével, mint például az Eidos-féle Fi World 
GP-vel. A játék grafikája teljesen korrekt, 
ami mellett viszonylag (az öreg hardver le- 
hetőségeihez képet) sebes képfrissítés 
biztosítja a száguldás élményét - utóbbi a 












($. ) ÖSSZEFOGLALÓ (PS2) 


A Forma 1 játékok mezőnyében eddig mindig a Sony-féle 
adaptáció volt a biztos befutó, PS2-n azonban most jó esély 
van arra, hogy fölzárkózzon a konkurencia. Az új generáci- 
ós epizód minden tekintetben csak átlagosnak mondható - 
reméljük, majd a 2002-es kiadásra kiforrja magát a dolog. 
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s Remekül irányítható s Idétlenül törnek a kocsik 
s Jó gyors a grafikai "motor" " Gyenge kommentátorok 
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verseny- 
társakról nem igazán mondható el. 


Az "öreg motoros" 

Hivatalos Forma 1 adaptáció lévén a já- 
tékban természetesen minden a 2001-es 
idényhez igazodik, kezdve onnan, hogy is- 
mét megjelent a Michelin mint gumiszállí- 
tó, egészen a friss átigazolásokig - 
Montoya így immár a Williams csapatnál 
van jelen, míg Jensen Button a 
Benettonnál, Nick Heidfeld pedig a Sauber 
istállóhoz csatlakozott. Az üzemmódok 
nagyjából már ismerősek lehetnek tavaly- 
ról. A játék Arcade módjában kapunk egy 
hitelkártyát, s arra gyűjtögethetünk ponto- 
kat, majd azokért vehetjük meg a különbö- 
ző versenyautókat, amiket aztán - szintén 
pontokért - egy maximálisan leegyszerűsí- 
tett szisztéma szerint fejlesztgethetünk. Mi- 
nél több pontunk van, úgy változik meg a 
hitelkártyánk színe, s annál magasabb ver- 
senyosztályokba léphetünk. A Grand Prix 
mód magától értetődően jóval komolyabb 
kihívás: élethű körülmények között kell 
helytállnunk az egyik tetszőleges csapat 
színeiben, s megrendezésre kerülnek az 
edzések és a kvalifikáció is, műszakilag 
pedig behatóan foglalkozhatunk a kocsi 
felkészítésével. A bokszból kijövet többek 
között állítgathatunk a szárnyakon, a gumi 
típusán, a versenyek előtt pedig a taktikát 
is megadhatjuk, hogy majdan hányszor kí- 
vánunk kiállni. A Grand Prix módon belül 
van pontokért menő bajnokság, időre me- 
nő ún. Challenge mód, és kü- 
lönálló futam, azaz Single 
Race. A készítők ismét 
beiktattak egy kis F1 
kvízjátékot is, ami az 
amúgy kellemetlenül 
hosszúnak tűnő tölté- 
si időt kellemetlenül 
röviddé teszi, szóval 
egy másodpercig 
sem unatkozunk. 

A vezetés élménye 
olyan, ahogy már meg- 
szokhattuk. Kicsit bőveb- 
ben kifejtve: szépen fénylő 
autóval kanyaroghatunk, a blok- 
koló gumik klassz füsteffektust generál- 
nak, vagyis kellően látványos az össz- 
kép. Hozzá kell tenni: ugyanakkor kellő- 
en élethű is. A merőben különböző 
üzemmódok, a változtatható szabályok 
és időjárás révén a gyakorlottabb és kez- 
dő pilóták is találnak maguknak kihívást - 
mellesleg a különböző segítségek ki/be- 
kapcsolgatását még menet közben is en- 
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gedélyezi a játék, így pontosan 
a tudásunkhoz igazíthatjuk a nehéz- 
ségeket. (Igaz, a 2000-es kiadás ismerői- 

nek mindez már nem új.) 

Nagyon úgy tűnik, hogy a PlayStation 
hardveréből már a korábbi részekkel is ki- 
hozták a maximumot, ezért csodára ne 
számítson senki. Nagyszerű játék, de nem 
korszakalkotó - aki valami teljesen új dol- 
got akar, az kénytelen beruházni egy PS2- 
be. 


Az ifjú titán 

Az eredetiség tekintetében a Sony egyik 
belső divíziója által fejlesztett PS2-es válto- 
zat megegyezik a PS1-essel: természete- 
sen hiánytalanul megvan a 11 versenyis- 
tálló 22 versenyzője, illetve az összes pá- 
lya - köztük Malajzia és a még újabb 
indianapolisi helyszín is. Maga a játék min- 
den eddiginél jobban megközelíti azt, amit 
igazából, avagy a TV-közvetítéseken F1 
címszó alatt láthatunk - bár ez mondjuk el 
is várható. A rendkívül szapora framerate- 
nek köszönhetően a legapróbb bukkanó- 
kat is érezni lehet a pályákon - a pilótánk 
sisakja a sebességtől függően rezeg, illet- 
ve csapódik oldalra a centrifugális erő kö- 
vetkeztében. Minthogy nagyon klasszul ér- 
zékelhető a sebesség, ezáltal viszonylag 
egyszerű felmérni, mennyivel is érdemes 
egy adott kanyart bevenni. A játék - ahogy 
mondani szokás - nagyon játszható. 

A Novice nehézségi fokozat a hétköznapi 
játékosnak tartogat sikerélményt: nyugod- 
tan levághatjuk a kanyarokat, átszáguldha- 
tunk a szegélyköveken, s még ha egyszer- 
egyszer ki is perdülünk, van időnk vissza- 
állni az első pozícióba. Ugyanezt a 
következő szinten, az amatőr fo- 

kozat pilótáival szemben már 

aligha tehetjük meg. Már az 
is elég nagy kiszúrás, hogy 

eleinte olyan érzésünk le- 
het, mintha egy jégpályára 
tévedtünk volna. A gép se- 
gítsége nélkül elképesztő- 
en érzékeny az analóg irá- 

































A. Hm. Látványosan "kerékbe tört" a karrie- 
rem (PS2) 





nyítás: elég csak egy hajszálnyit jobban 
odataposni a gázra, és már megy is ki az 
autó fara. (Jóllehet menet közben a pause 
menüből visszakapcsolgathatjuk a blokko- 
lás vagy kipörgés-gátlót - egy hasonló 
funkciót ellátó fedélzeti komputert melles- 
leg a valódi Forma 1-ben éppen mostaná- 
ban engedélyeztek, szóval ez ugyebár 
már nem nagyon megy az "élethűség" ro- 
vására). Ezek után el lehet képzelni a 
félprofi és profi szinteket. Utóbbi annyival 
is keményebb, hogy a többi fokozattól el- 
térően nem lehet opcionálisan 
ki/bekapcsolni az olyan dolgokat, mint a 
zászlók (és büntető szabályok) alkalmazá- 
sa, vagy a kocsik sérülése. Egy profinak 
minden nehézségnek meg kell felelnie. 

A játékmódok menüje mondhatni kon- 
vencionális. Van egy Test Drive mód, 
aminél céltalanul - pontosabban 
ahogy a neve is utal rá - az 


autó tesztelése okán róhat- 

juk a köröket, azután van 

a Single Race mód egy- 

egy önálló futam rende- É 
zéséhez, és persze lehet 
bajnokságot is rendezni 

a World Championship 
móddal, aminél - és ez 
mondjuk új dolog - bármi- 

kor menthetünk állást. Eze- 
ken kívül találunk még egy Ti- 
me Attack módot a stopper elle- 
ni versenyzéshez, és van egy ún. 
Spectator mód, aminél mint néző vehe- 
tünk részt a versenyeken: hátradőlhetünk 
a fotelunkban, mint ahogy vasárnap dél- 
utánonként szoktunk. Bár egy szimpla né- 
zőnél kicsit több szerepet kapunk, hiszen 
válogathatunk a különböző TV-s nézetek 
között, illetve meghatározhatjuk, hogy kit 
vegyen a kamera. 

A játék tervezői igyekeztek minél való- 
sabbá tenni az élményt, ami azonban saj- 
nos csak félig-meddig sikerült. A garázs- 
ban például figyelhetjük a többiek eredmé- 
nyeit, s ha szükségét érezzük, javítgatha- 
tunk az autónk paraméterein, s teljesen 





A Szépen leparkoltam - kár, hogy előzni sze- 
rettem volna (PS) 





A A belső nézetből amúgy sem 
tás, hát még ha esik is! (PS) 


élethű a dolog még abban a vonatkozás- 
ban is, hogy egy piros/zöld lámpa tudatja 
velünk, mikor szabad a pálya. Az viszont 
már más kérdés, hogy a lámpa nem min- 
dig működik megbízhatóan: például zöld 
jelzést kapok, mire a bokszutcában előt- 
tem halad valaki... A garázsban való vára- 
kozásnál az idő gyorsításával is gondok 
vannak. Noha van ilyen opció, először azt 
hittem, hogy nem is működik, mert maxi- 
mum ha dupla olyan gyorsan telnek a má- 
sodpercek. 

Grafikailag eléggé átlagos a játék: mind 
a terep, mind az autók igen egyszerű ki- 
dolgozásúak. Bár az épületek és egyéb te- 
reptárgyak mind a helyükön vannak, némi- 
leg "élettelennek" tűnnek a pályák, s nem- 
csak azért, mert nézőket csak a tribünö- 

kön láthatunk. A kocsikról meg 
csak annyit, hogy némi túlzás- 
sal még PS1-en is szebben 
csillogó autót vezethetünk. 

A törésmodellezés is saj- 

nos eléggé távol áll a 

tökéletestől: a kerék 
még az apróbb kocca- 
násoknál is leszakad, 
ellenben a légterelő 
szárnyak majdhogynem 
minden körülmény kö- 
zött kitartanak. Meglehető- 
sen furcsállottam továbbá, 
hogy nincs belső nézet: csak 
műszerfal nélküli "elülső" nézet, a 
pilótafülke fölé rögzített kamera, no és a 
külső nézetek. 

A megszokott hang, Murray Walker a 
PS2-es verzióba is át lett hozva, de ettől 
függetlenül még a sima PlayStation verzió- 
nál is rosszabb a kommentátor. Hanyag 
hangmérnöki munkáról tanúskodik, hogy 
még a laikus fülnek is feltűnő, amint az 
adott szituációkban bevágják a verseny- 
zők neveit a sablon mondatok végére - 
amik mellesleg igen sűrűn ismétlődnek. Az 
elhangzó megjegyzések pedig néha a mi 
drága Palikunkat is megszégyenítő banális 
ökörségek. (A monacoi alagútból kifelé 
úgy elszállok, mint a győzelmi zászló, de 
még csak meg sem említi az esetet, mert- 
hogy Alesi épp akkor hagyja el a kijáratot, 
és erre fontosabb felhívni a figyelmet...) 
Egyébként Martin Brundle (egykori Forma 
1 pilóta) is jelen van szakértőként, de 
valószínűleg csak azért, hogy a neve 
ismét ott díszeleghessen a játék dobo- 
zán. Nem vicc: átlagban két mondatot 
ismételget egy-egy verseny során, a 
futam végén pedig elmondja, milyen 
szórakoztató küzdelemnek voltunk ta- 
núi - hát ennyit "szakért". Amúgy a PS2- 
verzió sajátossága, hogy már nem csak 
angolul van kommentár, hanem francia, 
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német, spanyol, olasz, és 
még finn nyelven is "beszél" 
a játék. 

Mindent összevet- 
ve azt egyáltalán 
nem mondhatni, 
hogy a PS2-es 
Formula One 
rossz lenne, de 
elmarad attól a tö- 
kélytől, amihez 
PS1 lehetőségeihez 
képest a Studio 33 
már hozzászoktatott 
minket. Kissé igényte- 
lennek tűnnek bizo- 
nyos dolgok. Például 
már elvárhatnánk, hogy  §i 
a díjátadásnál 
Schumacher ne tűnjön 
Hakkinen (és a harmadik 
helyezett) ikertestvérének - 
bár ahogy ez a rész kinéz, 
tulajdonképpen ez már nem 
is meglepő. Szerintem az is kissé 
idegesítő, hogy a levezető kört mindenkép- 
pen végig kell néznünk. Az efféle aprósá- 
gok - főleg, hogy nem egy van belőlük - 
igen tudják szúrni az ember szemét. Egy 
ilyen patinás cím esetén talán nem nagy kí- 
vánalom, hogy egy következő generációs 
változat ne csak annyival újítson, hogy 
gyorsabb a képfrissítés, meg szebb a tex- 
túrák felbontása. 


hi 
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A Formula One sorozat hozta a tőle megszokott színvonalat: is- [/ 
mét egy igen színvonalas játékban élhetjük át a Forma 1 izgal- 
mait. Az egy más kérdés, hogy az évadhoz igazított márkajel- 
zéseken és pilótaneveken kívül lényeges fejlődés nincs a leg- 
utóbbi részhez képest, így tehát ha a tavalyi szezont feldolgo- 
zó változat megvan, akkor tulajdonképpen sok újdonságot nem 
kapunk. 


CAN Ty CANETÜnyi 






" Gyors, izgalmas verse- 
nyek 

" Rugalmasan alakítható 

körülmények 


s Nem szépítgettek, nem 
újítottak jóformán sem- 
mit a már meglévő ala- 
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LEGO története 1934-ig nyúlik 
Asz a régi, fából készült darab- 
kák már régen átadták helyüket a 
műanyagoknak (nem, ezúttal nem az 
Army Menek), napjainkban zajlik a követ- 
kező generációváltás: az elektronika egy- 
re több teret nyer a LEGO világában. A 
különféle készletekben egyre több a szá- 
míitógép irányította elem, idén jött ki a 
Steven Spielberg nevével fémjelzett 
Moviemaker Set, amiben egy kis kamera 
is helyet kapott, ezzel készíthetjük el filrn- 
jeinket LEGO-városunk lakóiról. A fejlett 
technológia térnyerése nem állt meg itt, 
a LEGO külön erre rendszeresített részle- 
ge már néhány éve gyártja játékait kon- 
zolokra és PC-re. 
A programok legújabbika a LEGO 
Island 2, mely sokkal többet kíván nyúj- 
tani, mint méltán elfeledett elődje. Az el- 
ső részben ismerkedhettünk meg 
Pepperrel, a pizzásfiúval, akit a sors arra 
predesztinált, hogy gond esetén 
megmentse városát. A második 
részben ismét vele kell ügy- 
ködnünk, ezúttal a vég- 
letekig és megmásítha- 





tatlanul gonosz Brickster ellen kell felven- 


nünk a harcot több LEGO-világon ke- 
resztül. A játék leginkább egy hosszú 
mesére emlékeztet, amit egy LEGO-val 
játszadozó gyerkőc talál ki a maga szó- 
rakoztatására, annyi különbséggel, hogy 
nem annyira interaktív. A történet 
eszementen eklektikus, az egyes részfel- 
adatok között néha semmilyen összefüg- 
gés nem található. Először kilenc pizzát 
kell kihordanunk városunkban - a köny- 
nyűnek hangzó küldetés egyike a legne- 
hezebbeknek, köszönhetően an- 
nak, hogy néhány célpont 
hajlamos a császkálásra, 
ergo mindenkit meg kell 
szólítanunk, hátha ő is 
megrendelő. Ezután a 
polgármester új fel- 
adatot ad: a börtön- 
ben őrzött rabnak, 
Bricksternek kell le- 
szállítanunk egy extra- 
csípős tésztakorongot, 
természetesen ennek 
végrehajtása során szökik 
meg a plasztik-pernahajder. 
Mivel ő annyira de annyira gonosz, 
nem is nyugszik addig, amíg egy a rend- 
őrség tulajdonában levő repülő felszere- 
lés segítségével el nem jut a sziget ve- 
zérlőterméig (?), a Constructopedia-ig, 
és azt saját irányítása alá nem veszi. 
Innentől kezdve Pepperen áll vagy bu- 
kik minden: több LEGO-világon (a "nor- 
mál" szigetről motorcsónakkal kell át- 
menni a középkori univerzumba, később 
eljuthatunk az űrbe is és az őskort is fel- 
dúlhatjuk) át kell üldöznünk a gonoszt, 
amíg utol nem érjük, és természetesen 
helyre nem rakjuk. Mivel a 





A. Fittyet hányva a gravitációra... 
















Constructopedia immár az álnok gengsz- 
ter irányítása alatt áll, minden épület 
megsemmisült a környéken, ezeket úgy 
tudjuk "újraépíteni", hogy megtaláljuk a 
tervrajzokat, amiket lobogó papírdarab 
jelképez. Először ezt igen könnyű meg- 
tenni, hiszen csak a nagyobb dombok 
csúcsán kell körbeszimatolni, később 
azonban már bonyolultabb lesz, különfé- 
le alfeladatokat, minijátékokat kell meg- 
nyerni értük: egyszer a tengerben kell 
búvárkodnunk egy darabért cápák és kü- 
lönféle csapdák között, másszor 
egy lovagot kell legyőzni bajví- 
vásban (tiszta Defender of 
The Crown!). A program- 
ban összesen 18 ilyen 
aljáték van, ezek nagy 
része sajnos igen kevés- 
sé élvezetes, sőt, néhá- 
nyuk olyan nehéz, hogy 
egy kisebb korú gyer- 
meknél igen hamar elő- 
idézheti a hiszti néven is- 
mert lelkiállapotot (ha már 
tizenhetedszer sem sikerül a 
cápa mellett felhozni a kis 
LEGO-darabot mielőtt elfogy az oxi- 
gén, az tényleg igen frusztráló tud lenni). 
Igaz, van köztük pár jópofa is, a bajvívást 
elég jól megoldották, és a dino-lovaglás 
is igen szórakoztató. A programban el- 
akadni vagy meghalni nem lehet, ez va- 
lószínűleg azért van, hogy senkit ne ér- 
jen súlyos megrázkódtatás, amit esetleg 
egy Game Over felirat jelenthet. 

A gyengécske történetet és az idegesí- 
tő küldetéseket meg lehetne bocsátani, 
ha a kivitelezés jó - vagy legalább elfo- 
gadható - lenne. Nem az. Nagyon nem 
az. A játékot megpillantva többen érdek- 












Hill-es háttereket, Final Fantasy- 
minőségű zenéket, vagy Tekken 3-at idé- 
ző mozgásokat, de a prezentáció még 
így is mellbevágó. 

Hősünk, Pepper olyan idióta mozgás- 
kultúrával rendelkezik, ami már túl van a 
nevetséges kategórián, és jócskán ben- 
ne van a siralmasban - és akkor még 
nem is beszéltünk a fejéről, ami legin- 
kább egy dundi mézesbödönre hasonlít. 
Ha elindulunk, akkor a program random- 
rendszerrel (a tudományos megfogalma- 
zás jelentése: vagy-vagy) dönti el, hogy 
a járás animációját megkapjuk-e, vagy 
csak siklunk, mint próbababa a jégen. A 
többiek kidolgozottsága még ennyire 
sem jó: a LEGO-szigetet csak borostás 
fickók, és dagadt nők népesítik be. 

Ha túltettük magunkat a sokkon, amit 
karakterünk egész képernyőt elfoglaló 
lepényképe jelentett, akkor ideje felké- 
szülni a következőre: nézzünk körül a 
környezetünkben. Azon túl, hogy a ké- 
szítők láthatólag hadilábon álltak a 
poligonokkal, mint játékkészítési alap- 
anyagokkal, és minél kevesebbet 
kívántak beereszteni produktu- 
mukba, láthatólag a textúrák 
sem hosszas művészi elő- 
készítő munkálatok alap- 
ján születtek, hanem egy 
tehetségtelen ember al- 
kotta őket pár perc alatt. 
Az előzetes koncepció 
az lehetett, hogy úgy 
próbálják meg felépíteni 
a játékot, mintha minden 
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A. Felgyorsulunk, és a NASA csúcsgépe ös- 
szeomlik 


: valószínűleg 












: egy részét töl- 


töttük. Ezzel 
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nekimegyünk 


elfogyott a 
csapat lelkese- 
dése, néhány 
virágot ugyan 
sikerült ezzel a 
megoldással lét- 
rehozni, később 
azonban már jártá- 
nyi ereje sem ma- 
radt a fiúknak, és ahe- 
lyett, hogy holmi 
poligon-növényekkel bí- 
belődtek volna, színes pa- 
cákat pingáltak a földre, és ki- 
nevezték azokat is virágoknak. Ta- 
lán ezután nem meglepő, hogy Pepper 
rengetegszer tűnik el egy hegy mélyén, 
vagy a játék dobozán hirdetett "gyönyö- 
rű speciális effekteknek" nyoma sincs. 

Erős gyomrú emberek talán még meg- 
birkóznának a vizuális környezetszeny- 
nyezéssel, aminek bátran lehet nevezni a 

programot, de amint elkezde- 
nének játszani a LEGO 
Island 2-vel, egy újabb 
problémával találják 
magukat szembe: az 
irányítás - talán, hogy ff ! 
ne lógjon ki a többi 8 
komponens közül - 
szintén ócskára sike- 
rült: hősünk pár má- 
sodperccel később 
reagál a kontrollerre, 
mint kellene, és ha ez 
idő alatt türelmetlenül 
nyomkodjuk a gombokat, ak- 
kor bánatosan nézhetjük végig, 
ahogy ezen akaratlan utasítások közül is 
végrehajt néhányat. Az különösen mó- 
kás, hogy Pepper minden területen 90 
fokos szöget zár be a földdel, még akkor 
is, ha az egy szakadék, viszont képes 
hasraesni ötcentis vizekben. 

A grafikai minimalizmushoz köze- 
pes, tingli-tangli zene járul, igazán ez 
már nem oszt, nem szoroz a játék 
megítélésében. Összességében el- 
mondható, hogy egy bizonyos kor fe- 
lett a játék élvezeti értéke vetekszik 
egy végbéltükrözésével - nem feltétlenül 
érdemes rá beruházni. 













A. Fényképalbumba illő pillanat: az első 
tervrajz megvan 










Egy LEGO-s játékból sokkal többet is ki lehet hozni, mint ezt a 
vacakságot. Elpuskázott lehetőség, valószínűleg csak akkor 
fog nagy eladásokat elérni, ha ingyen csomagolják LEGO-s do- 
bozokhoz. Remélhetőleg a fejlettebb hardverek fejlettebb 
LEGO-játékokat hoznak majd magukkal... 


OTET NN 


s A minijátékok feldobhat- 
nak egyeseket lósítás 
s Inger-, és LEG0-szegény "s Az igazi LEGO sokkal 
környezetben levő gyer- jobb 
kőcöknek tetszeni fog s Tízéves kor felett semmi 
. élvezet nincs benne 
















" Rettentő pocsék megva- 
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001-et írnak abban a Tom 
2 Clancy által kitalált alterna- 

tív világban is, ahol a 
Rogue Spear játszódik. Ez a 
világ - ha lehet - még ziláltabb, 
mint a miénk. Háborúk, zűrzavar 
és pusztítás söpör végig a világon, 
terroristacsoportosulások tartják rette- 
gésben a szabad világ polgárait. A nö- 
vekvő fenyegetés hatására alakult meg a 
Rainbow kódnevű nemzetközi terrorista- 
elhárító egység, amelynek tevékenységé- 
ben immáron második alkalommal vehe- 
tünk részt - már legalábbis 
PlayStationünk segítségével. A játék egy 
taktikai elemekkel felspécizett 3D-s, úgy- 
nevezett first-person shooter, ám a hang- 
súly nagyon is a taktikán van, ugyanis a 
küldetések sikeres végrehajtásához 
szükségeltetik az alapos tervezés és a 
tervek precíz végrehajtása. Ha csak úgy 
á la Ouake és társai (fegyvert lóbálva és 
veszettül lövöldözve) próbálkozunk, sok 
sikerben nem lesz részünk. Nem csak a 
gyors reflexeinkre, hanem némi agymun- 
kára is szükségünk lesz, ha sikerrel akar- 
juk vezetni a Rambokat - izé, a Rainbow- 
kat. 

A főmenüből választhatjuk ugyan a 
OAuick game opciót, ám ez azt jelenti, 
hogy egy előre összeállított csapattal és 
tervvel kezdünk neki a küldetésnek, és 
ez annyira azért nem egy szerencsés do- 
log, hiszen a csapat, a fegyverzet és a 
terv összeállítása nagyon fontos: simán 





A Hát itt igencsak kilóg a lóláb 









SI 
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elbukha- 8 
tunk egy kül- 888 
detést, ha nem a 
megfelelő fegyverzet 
vagy felszerelés van ná- 
lunk, illetve a terv nem műkö- 

dőképes. Inkább kezdjünk neki a 
campaign üzemmódnak. A feladatra ki- 
választott embereket a felfegyverzésük 
és felszerelésük összeállítása után team- 
ekbe kell osztanunk, és ki kell jelölni az 
általuk végrehajtandó feladatokat. Példá- 
ul: míg az egyes egység a földszinti ter- 
meket tisztítja meg a terroristáktól, a má- 
sodik csapat az emeleten kapja el az 
egyes egységre veszélyes orvlövészeket, 
majd a két team - jó esetben - az előtt a 
szoba előtt találkozik, ahol a túszokat 
tartják fogva, és együttes erővel 
mentik ki a foglyokat, miközben 
semlegesítik a terroristákat. Ez 

így papíron egyszerűen néz 

ki, ám a "valóságban" ritkán 

lesz ilyen egyszerű dol- 

gunk. Miután egyszerre 

több csapatot vezetünk be- 

vetésre, ám egyszerre csak 

egy embert irányíthatunk, a 

többi emberünket AI fogja 







d. Bumm a fejbe - halott vagy, haver! 
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irányítani, ami néha nagyon gyengén tud 
muzsikálni. Láttam már olyat, hogy az 
egymásban elakadt kommandósokat ne- 
vetve lőtték agyon a terroristák, illetve a 
sarkok mögött lapuló ellenséget szokták 
sűrűn nem észrevenni. Ilyenkor hallhat- 
juk a rádióból azt a kellemetlen "Man 
down! Man down!" értesítést, és ebből 
tudhatjuk, hogy a Bravo teames bajtár- 
sak már nem fogják az emeleti orvlövé- 
szeket kiiktatni, úgyhogy valószínűleg az 
adott pályán lesz még egy próbálkozá- 
sunk. Ha a legnehezebb nehézségi foko- 
zatot választottuk, akkor abban az "él- 
ményber" lehet részünk, hogy dühöng a 
realizmus, és már egy bekapott lövéstől 
is emberünk az ibolya heves alulról törté- 
nő szagmintavételezésébe kezd, ám a 
legkönnyebb fokozaton sem bír ki golyó- 
álló mellényünk kettőnél több skulót, 
a harmadik találat után jön a 
"Man down!". Ez pedig 
igen kemény dolog, ha 
azt vesszük, hogy 
egy PlayStation- 
kontrollerrel kell eb- 
ben a játékban na- 
vigálni. Nagyon 
lassú a fordulás és 
a célkereszt moz- 
gatása, és ezen 
nem is lehet sajnos 
állítani. Azt, hogy egy 
szobába belépve jobbra 
és/vagy balra fordulva kö- 
rülnézünk, majd ha van ott ellen- 
ség lelőjük - nos, ezt nyugodtan felejtsük 
el, mert ilyesmire nem lesz időnk, míg mi 
a célt keressük, szitává lőnek. Erdemes 
oldalazva bemenni a szobákba, hogy ha 
tudjuk merről várható támadás, rögtön 
arra nézzünk. A fegyverek váltása és új- 
ratöltésük is időbe telik, ezért ügyeljünk 
rá, a terroristák igen unfair módon nem 
várják meg, hogy kiürült fegyverünket új- 
ratöltsük. Azt már említettem, milyen 






F 





gyengén muzsikál az Al, ha a komman- 
dósaink irányításáról van szó, szerencsé- 
re ez a terroristák irányítására is igaz, ha 
egy szobából a három terrorista közül ki- 
lövünk egyet, a másik kettő általában 
nem figyel rá oda nagyon, nem keres fe- 
dezéket, hanem áll tovább a helyén, 
mintha mi sem történt volna. Az irányítás- 
ra leginkább az analóg karok alkalmasak 
- pontosabban ezek a legkevésbé alkal- 
matlanok - a gombokkal való irányítás 
teljesen reménytelen. Az a gond, hogy 
az olyan játékokban (pl.: Medal of 
Honor), ahol van X életerőnk, ami Y 
mennyiségű sebesülés után fogy csak 
el, valamint gyógyítócsomagok felvételé- 
vel karban tartható, egy ilyen 
szuboptimális irányítás még elmegy, ám 
egy ilyen komplex és nehéz játék esetén 
már elgondolkozik az ember, hogy en- 
nek a programnak van-e létjogosultsága 
PlayStationön. Nem állítom, hogy a játék 
teljesen játszhatatlan lenne, ám az él- 
ményt erősen csökkenti az irányítás bé- 
nasága. 

A játék grafikája igen vegyes benyomá- 
sokat kelt az emberben. Míg a komman 
dósok és terroristák 3D modelljei és ani- 

rendben vannak, addig a pályák 
textúráiról ez már nem mondható el. Vil- 
logó, nem illeszkedő, el-eltünedező tex- 
túrákban akadhat meg szemünk, szinte 
minden pályán, ráadásul a textúrák vá- 
lasztéka és a kidolgozottsága is elég si- 
ralmas, a többi hasonló jellegű, nemrég 
megjelent játékokhoz képest. Ellenben 
hanghatásokra nem lehet panasz, mind- 
végig hozza azt a hangulatot, amivel a 
játék többi aspektusa adósunk marad, 
bár az állandó "Man down!"-tól egy kicsit 
borsódzott a hátam. A játék tartalmaz 
egy osztott képernyős kétjátékos üzem- 
módot is, ám ebben a játékban, ahol 
annyi mindenre kell figyelnünk, és már 
egy észre nem vett terrorista is végzetes 


A. A nézet megtévesztő - az ott a mi 
hullánk. . . 











lehet, a látószög 
ilyen mértékű 
beszűkülése 
még tovább 
ront az amúgy 
is elég gyenge 
játszhatóságon. 

Vannak olyan 
játékok, amikből 
egyszerűen nem le- 
het jó konverziókat ké- 
szíteni. A Rogue Spear ere- 
detileg egy PC-s játék, amikor szóba ke- 
rült a PlayStationra történő portolása, el- 
gondolkodhattak volna a fejlesztők azon, 
hogy a PlayStation lehetőségei elegen- 
dőek-e a konverzióhoz. A játékot a PC- 
verzióhoz képest lebutították - leginkább 
a játékosok kárára (gondolok itt a terve- 
zés leegyszeri sére), miközben a fel- 
adat és a játék jellege ugyanaz maradt. 
Megoldást talán a "realizmus" csökkenté- 
se jelentett volna, más kérdés, hogy ak- 
kor ez már nem ugyanaz a játék lett vol- 
na. Hiába az autotarget, ha egyszerűen 
nem tudunk "odaérni" a célponthoz az 
irányítás bénasága miatt - és sajna ilyen- 
kor potyognak a kommandósok, mint a 
túlérett barack. Volt olyan pálya, amit 
mindennemű tervezés nélkül, egyszerre 
csak egy emberrel kommandózva keve- 
sebb veszteséggel csináltam meg, mint- 
ha a default tervet hajtottam volna végre, 
és ez elég sokat elárul a tervezés és az 
Al hibáiból. Grafikai téren sem alkottak 
valami maradandót a fejleszi ú 
túl sok dolog nincs, ami a j 
le és végigjátszása mellett szólna. Ha- 
csak nem vagyunk kiéhezett rajongói en- 
nek a stílusnak, nem hiszem, hogy ez 
lenne az a játék, amivel érdemes lenne 
foglalkoznunk. 
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A. Check in megvolt, poggyász rendben, 
irány a gép! 


PLAYTEST 


PLAYSTATION 






NT LT teh árérz [/ 
PlayTime! teszt 
] MedalotHonr 7 01/02 813] 
Spec Ops PT 01/04 7496 1 
Rainbow Six Rogue Spear 














A. Kis barátunk megpihen! 


A. Színházba megyünk, s a belépőnk 
garantáltan hatásos lesz 


ISSZEFOGLALÓ 


A PC-n sikeresnek bizonyult játék playstationös változata. 
Kommandósok vs. Terroristák - népszerű téma, ám a megva- 
lósítás igencsak döcögősre sikeredett. Ha ennyire nem megy, 
nem kéne erőltetni - ez a játék egyszerűen nem való a 
PlayStationre. 
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[I Etát a] 
Megjelenés 


Psikyo 
2001. március (NTSC) 











egnyugtató tudni, hogy, ha már 
M más nem is, egyes szórakoztató 

elektronikai cégek még gondol- 
nak a stresszes hétköznapok taposómal- 
mában meggyűrődött agyvelőnkre, az 
Agetec legalábbis megtett minden tőle tel- 
hetőt e nemes szervünk kímélése érdeké- 
ben. A Psikyo csapata által kifejlesztett, 








Vitathatatlan tény, hogy a Strikers 1945 nem fog eladási re- 
kordokat döntögetni, mindenesetre érdekes kísérlet a 
klasszikus stílus felélesztésére. Leginkább az igazi, kemény- 
vonalas shootem up rajongóknak készült, de ígéretes szóra- 
kozást nyújt mindazoknak is, akik unalmas szabad óráikban 
ki szeretnék kapcsolni második legfontosabb szervüket... 


CET 

s kihívást jelentő nehézsé- 
gi fokozatok 

" érdekes zene 

s agy nélkül is simán 

játszható 


GRAFIKA 








s lehetne több pálya 

" bárgyú küldetések 

. sajnos ide tényleg nem 
kell agy 
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TRIKERS 


Figyelem! Légiveszély! 


Japánban már korábban meg- 

jelent játékot, a Strikers 1945-öt 

sok mindennel meg lehetne vádolni, 

de azzal semmiképpen sem, hogy külö- 
nösebben igénybe venné a játékos(ok) 
szürkeállományát (leszámítva a látókérget, 
és a gamepad kezelő központot). Az idén 
piacra került program ízig-vérig klasszikus 
2D-s shootem up: egy kis repülőgépet 
irányítunk felülnézetben a folyamatosan 
lefelé scrollozó háttér előtt, az ellenséges 
lövedékek közt lavírozva, lelőve mindent, 
ami szemmel láthatóan elüt a háttértől. 

Feladatunk a II. világháború egyes ese- 
ményeit - néha enyhén szólva, kissé osto- 
bácska módon, leegyszerűsítve - feldolgo- 
zó küldetések (pl. Ervin Rommel bunke- 
rének megsemmisítése) teljesítése, ami 
kvázi a túlélést jelenti. Az összesen nyolc 
kaland során a megszokott sémát követve 
egyre nehezebb akadályokat gördítenek 
utunkba, természetesen a pályák végén 
az elmaradhatatlan főellenségekkel. Ga- 
lád ellenfeleink orrára koppintásához hat 
gépmadár közül választhatjuk ki a stílu- 
sunkhoz legjobban passzolót, a kor- 
hű Lightningtól a meghök- 
kentő nevű Pancake-ig 
különféle típusok állnak 
rendelkezésünkre. El- 
vileg a speciális 
fegyvereikben kü- 
lönböznek egymás- 
tól, ám tapasztalni 
fogjuk, hogy a játék 
nem túl bonyolult 
szerkezete miatt 
nagyjából ugyanúgy 
kell harcolni mind- 
egyikkel, így gyakorlati- 
lag csak a neveikben és 
megjelenésükben van lényeges 
eltérés. 

A jó ügy diadalra viteléhez némi segít- 
ség is kapható, mégpedig bombák és 
fegyver erőnövelők formájában. E prakti- 
kus kiegészítők nagymértékben meg- 
könnyítik áldozatos szolgálatunkat, az erő- 
növelő - meglepő módon - járgányunk 







A Így lesz a repülő erődből zuhanó erőd... 
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tűzerejét fokozza, míg bom- 

báinkat felhasználva némely 

szövetséges légi egység 
hathatós támogatását élvezhet- 
jük, akik elég tisztességesen tisztítják meg 
a harcmezőt kellemetlenkedő ellenfeleink- 
től. Tanácsos viszont a pályavégi baráta- 
inkra tartalékolni különleges fegyvereink 
erejét, ugyanis ők, koszorús költőnk sza- 
vaival ellentétben, eléggé drágára tartják 
rongy életüket, és kegyetlenül próbára te- 
szik manőverezési és gombnyomogatási 
készségeinket. Ráadásul magasabb szin- 
teken már pálya közben is találkozhatunk 
egy-két legalább ennyire makacs alakkal, 
arról meg nem is beszélve, hogy össze- 
sen csak háromszor jöhetünk vissza az 
örök vadászmezőkről, szóval csak csínján 
a szuperfegyverekkel! Bárki bármit is 
mona, a shootem upoknak is megvan a 
helye táguló univerzumunkban, még ha 
egyesek szerint e hely a legközelebbi sze- 
metesben található. A Strikers 1945 műfa- 
ja bárgyúságától eltekintve egész élvezhe- 
tő kis játék, és ezért főleg az állandó ak- 
ció, valamint technót és komolyzenét egy- 

beötvöző muzsikája a felelős. Ha nem 
teszszük túl magasra a mércét, a 
siker nem marad el, hiszen né- 
hanapján a faék is jó szolgála- 

tot tehet... 
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A Hová ilyen sietősen?! 
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Megjelenés 2001. április (NTSC) 


jól sikerült Space Invaders annak 
A idején kiüríttette a világ aprópénz 

készleteit, új tízpennys, centes és 
yenes érméket kellett nyomni, a kiskorú 
lakosság ugyanis egyszerűen a játékter- 
mekben álldogáló automatákba hajigálta 
a nemzetgazdaság eme legkisebb, ám- 
bár még kézzelfogható manifesztációit. A 
rendkívül egyszerű játék, melyben olda- 
lazva ki kellett térni az idegenek vízszin- 
tes sorokban egyre lejjebb animáló sorai 
és azok lövedékei elől, miközben az 
összeset elpusztítjuk vad golyózáporunk- 
kal, az idők során egyre több klón meg- 
írására késztette a sikerén fellelkesült 
programozókat. A játék és hasonszőrű 
társai később külön kategórianevet kap- 
tak: megszületett a shoot "tem up ("lődd 
le őket!" , aztán gyarapodott és sokaso- 
dott. 

Ugy tűnik, a klasszikusok fénykorát él- 
jük, legalábbis az Agetec üzletpolitikája 
minden jel szerint erre épít. A Strikers 
1945 után alig egy hónappal dobták be 
a köztudatba a sokatmondó, Shooter 
Space Shot névre hallgató terméküket. 

A játék természetesen a 3D shootem 
up műfajra jellemző követelményei, a 
grafika és az állandó akció mellett szem- 
mel láthatóan a modern kulturális elvárá- 
sok fazonigazitásain is átesett, azaz nya- 
kon lett öntve az elmaradhatatlan 
manga-szósszal. Különös módon e mű- 
velet határozottan érdekessé tette a játé- 
kot, a képregényszerű momentumok jól- 
eső szüneteket hoztak a folyamatos da- 
rálásba. Bár a videójelenetekből kibonta- 
kozó történet valószínűleg nem lesz esé- 





A Célpontok bemérve... 








lyes induló az idei irodalmi Nobel-díj ki- 
osztásánál, azért egészen élvezhető a 
cselekmény, már ha a cyberpunk lelkes 
rajongótáborát öregbítjük. Ahogy az már 
lenni szokott, a jó és a rossz örök harcát 
nézhetjük és harcolhatjuk végig, amúgy 
nem kell mondani melyik oldalon. 
Amúgy japán módra, e küzdelmet termé- 
szetesen tinédzserek vívják elképesztő 
tűzerejű fegyverekkel, a gigantikus harci 
egységekkel bíró, az univerzum békéjét 
fenyegető birodalom ellen. A Birodalom 
fegyvergyártásának beszüntetése hárul a 
nyakunkba, bevetéseink során a kétse- 
bességű háttér előtt hánykolódó kis űr- 
siklónkkal manőverezve mutathatjuk 
meg a gonosz impérium csatlósainak, 
hogy a feltétlen hűség bizony nem min- 
dig kifizetődő tulajdonság. A demonstrá- 
ció sikeréhez járművünk elégséges fegy- 
verzettel rendelkezik, amely kellő határo- 
zottsággal irányítva még a legkemé- 
nyebb ellenfeleinknek is jelentősen tud 
ártani. Adott először is három fedélzeti 
plazmavetőnk, amelyek széttárásával, il- 
letve összecsukásával koncentrálhatjuk 
vagy éppen ellenkezőleg, szórhatjuk 
akár magunk mögé is az áldást. Célkö- 
vető rakétáink valószínűleg csak az ötlet 
kedvéért szerepelnek a programban, ha- 
tékony használatukhoz ugyanis radarunk 
segítségével minél több eltörölni kívánt 
objektumot be kell fognunk, viszont e 
művelet közben kényszerű tűzszünet ál- 
lapotában leledzünk, míg a plazmaágyú- 
ink már kétszer is letakarították volna 
előttünk a terepet. Harmadik fegyverünk, 
a nagyteljesítményű lézernyaláb ezzel 
szemben a legszeretetreméltóbb fegyver 
a játékban, a főellenségek lealázásakor 
legalábbis garantáltan kedvenc műsze- 
rünkké válik. Minden létező ellenfelet 
azonnal eltöröl orrunk elől, kivéve a szin- 
tek végét őriző monstrumokat, amiken 
azért még így is dolgoznunk kell egy 
csöppet, de hát a könnyű győzelem nem 
dicsőség. Pusztító erejének titka hatal- 
mas energiájában rejlik, azonban e hatás 
sajnos nemcsak ellenfeleink páncélza- 
tán, hanem saját ágyúnkon is érvénye- 
sül, így csak korlátozott ideig lehet egy- 
folytában működtetni. 

Fegyverzetünk rendeltetésszerű hasz- 
nálatát elsajátítva, nincs más dol- 
gunk, mint megkezdeni hősies tevé- 
kenységünket, és mind a hét pályán 
felszámolni a nem kis mértékű ellen- 
állást. A shootem up fanatikusoknak 
ez bizonyára hosszú távon sem lesz 
fárasztóan unalmas, a többieknek 
meg éppen itt az ideje, hogy végre 
megszeressék a dolgot. 
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A. Darálót bekapcsolni! 
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d. A homokozó sem maradhatott ki a háborúból 
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Az Agetec bebizonyította, hogy a klasszikus shootem up mű- 
fajt is lehet igényesen művelni, csak elhatározás kérdése az f 
egész. A Shooter Space Shot a kategóriája követelményei, a ( 
grafikai megoldások és az állandó akció mellett még animáci- 
ókkal megtűzdelt történettel is rendelkezik, üdítő jelenetekkel 
frissíti fel az állandó darálásban megfáradt idegeket. Bízvást 
ajánlható műfaj rajongóinak, nem fognak csalódni benne. 
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. Átlagosnál jobb grafika 

" Videóbetétekkel illuszt- 
rált történet 

" Reális nehézségi szint 





"s A zenei aláfestés egy 
kissé vérszegény 

s A több játékos üzemmód 
nagyon hiányzik 

" A reflexeken kívül mást 

. nem nagyon igényel 
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a így folytatjuk környezetünk ron- 
Hi gálását, előbb vagy utóbb végünk 

lesz, mint a botnak. Legalábbis ezt 
hangoztatják a komoly elmék, amelyet 
már minden jóravaló kormányzat komo- 
lyan is vesz. Szakadozó ózonpajzs, globá- 
lis felmelegedés, egyre zsugorodó esőer- 
dő, pusztítjuk a bolygónkat rendesen, ho- 
lott már mindenki számára világos, hogy 
súlyos következmények árán. 

Az igazsághoz persze hozzátartozik az 
az el nem hanyagolható tény is, hogy kör- 
nyezetünket szennyezni sokkal kifizető- 
dőbb, uram bocsá! nyereséges vállalko- 
zás, mint megvéderi. A tisztítás költségei- 
nek megspórolásán túl, például gondol- 
junk csak bele, mennyi naptej fogy az 
egyre növekvő ózonlyuk miatt. . . 

Arról nem is beszélve, hogy e kérdések 
jelentik a média egyik aranytojást tojó 
tyúkját, hiszen a közelgő katasztrófánál 
csak az élő adásban bemutatott ember- 

" ölés növeli jobban a műsor nézettségi rá- 
táját. Ezek után nem csoda, ha a 
szórakoztató elektronika is 
"felsorakozik a környe- 
zetszennyezésből 
"" " létakasztók tá- 
" — borába.A 























Interactive fejlesztőcsapatának nemrégi- 
ben készült munkája, a Submarine 
Commander is pontosan e világvége han- 
gulatot lovagolja meg. 

A huszonegyedik század nem mindenki- 
nek váltotta be reményteljes álmait. Az 
emberiség a Pokémon után másodszor is 
globális merényletet követett el önmaga 
ellen, mikor is fittyet hányt a látszólag fe- 
lesleges környezetvédelemre. A bolygó 
átlaghőmérsékletének emelkedése alapo- 
san megfogyatkoztatta a sarki jégmező- 
ket, lehetőséget nyújtva a derék tibeti 
szerzeteseknek, hogy a pecázás meditatív 
élményét végre ők is kiélvezhessék. Per- 
sze a civilizáció elenyésző hányada tele- 
pedett ilyen magasságokba, így a lakos- 
ság legnagyobb része a víz alá kénysze- 
rült, a pechesebbek búvárfelszerelés nél- 
kül. (Már megint a halak járnak jól...) Sze- 
rencsére az ember alkalmazkodó fajta, így 
az új világ kihívásait viszonylag zökkenő- 
mentesen oldotta meg, egyre-másra ala- 
kultak a különböző víz feletti, illetve alatti 
kolóniák. A becsületes túlélők mellett ter- 
mészetesen nagy létszámban jelentkeztek 
az egzisztenciájukat cseppet sem halá- 
szatból biztosítani szándékozó erőszakos- 
kodók is, valamint a békés népek intéz- 
ményesített szervezete a Szövet- 
ségi Erők néven bejegyzett 
modern rendőrség is. áá 

Itt jönnénk be mi is a c 
képbe, mondanom sem 
kell, hogy a jófiúk olda- 
lán. A Szövetségi Erők . 
egyik tengeralattjái 
nak zöldfülű parancs- 
nokaként egy ismeret- 
len kilétű, ámde annál 
egyértelműbb szándékú 











Torpedók a zsilipben, kapitány! 











úriember a miénknél sokkal durvábban 
felszerelt járművével vívott tűzharc kellős 
közepébe csöppenünk. Miután sikerül va- 
lamilyen csodával határos módon elker- 
getnünk, ne adj" isten, elsüllyesztenünk, 
kezdődik is valójában a játék, rábukka- 
nunk jövendőbeli bázisunkra. 

Aki nem adta fel a kezdeti nehézségek- 
nél, tapasztalni fogja, miért is tartom kép- 
regény-szimulátornak a programot. A já- 
ték két nagy részre tagolódik ugyanis, 
egyrészről vannak az akcióelemeket kép- 
viselő küldetések, másrészt bázisunkon 
lezajlik a magvas történet, mégpedig a 
Dragonball, valamint a Pokémon által bi- 
zonyítottan jól bevált és eladható formá- 
ban. 

Az események középpontjában a fúróto- 
ronyra hajazó kolóniát irányító Dokkmes- 
ter névre hallgató hölgyemény áll, aki 
rendkívül szimpatikus módon az emberi- 
séget szeretné kimenteni az örökös hábo- 
rú poklából. Ehhez természetesen ballisz- 
tikus atomrakétákra van szüksége, no 
meg arra, hogy egy bátor kis csapat le- 
csapja a vizek biztonságát veszélyeztető 
garázda elemeket, és megtalálja az eset- 
leg létező szárazföldet. Felbukkan még a 
csatornarendszerben egy további érdekes 

figura, aki az esetek legnagyobb 
hányadában az előbbi hölgy 
diktátori ambícióira hívja fel 
figyelmünket. Tőlük fogjuk 
kapni küldetéseinket, 
amelyek elvileg szerve- 
sen illeszkednek a törté- 
net füzérébe. 
A bázis helyt ad még 
járművünk fejlesztésére 
és feltöltésére alkalmas 
épületeknek, valamint az 
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szeletelve! 





elmaradhatatlan kocsmának és a pénzvál- 
tónak. A parts shopban vásárolhatjuk 
meg - a sikeres küldetésekkel keresett 
pénzünkön - tengeralattjárónk képessége- 


it fejlesztő felszerelést, a torpedóárus 


lánynál pedig értelemszerűen az elpuffo: 


tatott fegyvereket pótolhatjuk, meglehet. 


sen drága áron. Az állandó vásárolgatás- 
ban kiürült malacperselyünket gyakran a 


pénzváltónál tölthetjük meg kissé, aki a 
küldetések során a lelőtt ellenségektől 


zsákmányolt, néha az idiotizmus fogalmát 
kimerítő cuccok (zsebóra, zongora, sőt ej- 
tőernyő!) legfontosabb felvásárlója, bár ő 
is atomfegyverekért rágja állandóan a fü- 


lünket. 


mar megerterköltstank az összeropp. 
nó dió keserű sorsával. Szóval, mindig 
ügyeljünk mélységjelzőnk állására. 
Másrészt víz alatt a hang segítségével 
tájékozódunk, és ellenfeleink is így 
vesznek észre minket, arról nem beszél- 
ve, hogy a torpedók is így követik a 
célt. Hangradarunk lesz tehát a sze- 
münk, amely széles, illetve fókuszált for- 
mában működik. A fókuszált verzió ké- 
pes azonosítani az előttünk úszó teste- 
ket, ám ezzel mi is felhívjuk magunkra a 















Miután beszereztünk mindent, amit 
szükségesnek éreztünk, a Sortie bunker- 
ben állomásozó hajónkkal már merülhe- 
tünk is - már ha eljutottunk idáig a törté- 
netben. Most következik a magyarázata 
annak, hogy miért is képregény ez igazá- 
ból. Addig ugyanis nem merülhetünk le, 
amíg nem kaptunk küldetést, viszont azt 
csak a történet bizonyos pontján vágják a 
fejünkhöz. Ehhez mindenkivel beszélgetni 

nben egyszerűen nem halad elő- 
re a játék, és nem bukhatunk alá a hívo- 
gató mélységbe. Nem kell különösebben 
magyarázni, miért is megy ez egy idő 
után egyre jobban a szimulátorral játszani 
kívánók idegeire. 

Ha megvan a szokásos képregény ada- 
gunk, végre megismerkedhetünk a játék 
izgalmasabb részével, a tenger alatti csa- 
ta világával. Ez tényleg jól megkonstruált, 
és néha zavarba ejtően hiteles. Szimulá- 
torban jártasok hamar otthonosan mozog- 
nak majd, ám a víz birodalmában van né- 
hány apróság, amelyről nem szabad elfe- 
ledkeznünk. 


figyelmet. A széles nem árulkodik pozí- éső 
ciónkról, ám ez nem képes semmit sem 
azonosítani, csak erre hagyatkozva rt) 
könnyen előfordulhat, hogy megátalko- 
dott ellenfelünk helyett jobb sorsa 
érdemes bálnába eresztjük bele torpe- 
dónkat. Ugyanakkor minket is hangunk 
alapján fülelnek le, így gyakran szoru- 
lunk a kikapcsolt hajtóművel történő EZ 
vigálásra, ha lopakodni akarunk. Viszoi 

nem érdemes arról sem megfeledkezni, kévét kád 
hogy tolóerő nélkül nem tudunk kanya- aes á ea 
rodni, ami tökéletesen kiszolgáltat az el- szezozasael 

lenség kényére-kedvére, a torpedóiról 
már nem is beszélve. 

A szimulátor rész tökéletes lenne, de a 
készítők a jelek szerint a képregény 
szerelmesei. Nem tudom, milyen meg- 
fontolásból, de minden egyes tüzelés 
alkalmával a kamera külső nézetre vált, 
megmutatja a támadó h illetve a lö- 
vedékeit, ugyanakkor a k megy to- 
vább, így simán kiúszik a cél a kezünk- 
ből, akarom mondani, a vizünkből. Egy- 
nél több ellenfél esetén gyakran totális 
káosz az eredmény, legalábbis, amíg 
hozzá nem szokunk ehhez a látványos, 
ámde igen nagy baromsághoz. 

Minden felsorolt hiba ellenére, azért a 
Submarine Commander mégiscsak 
élvezhető játék, különösen a szimu- 
látorok szerelmesei számára fog 
örömteli órákat szerezni. A konzol 
képességeit feszegető grafika, és az 
élethű szimuláció izgalmas kombiná- 
ciót eredményez. Nem értem, miért 
kellett bele a Pokémon vonulat. 
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A Azt hittem, a gőzhajókat már rég kivonták a forgatott 


LÁTEZTZTATTTI 


A Submarine Commander minden hibája ellenére egy jól elta- 
lált szimulátor, a műfaj kedvelőinek mindenképp ajánlható. Aki 
emellett még a mangát is kedveli, biztosan nem fog csalódni 
benne, bár nem vitatható, hogy nem ez lesz az évezred játéka. 


sz 
s manga, manga, manga, 


egy kicsit már zavaró 
méreteket öltve 


" élethű szimulátor 
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A. A Sárga Tengeralattjáró 2.0 változata LysergizeDexcite.com 
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hogy vagytok vele, de 
egyes újonnan érkezett 
m elé nagy várakozással 
(oka van: először is 
gy rajongója vagyok a 

A zt már évek óta kíváncsi- 
an várom, hogy melyik játék lesz képes 
végre megszorítani az EA Sports FIFA- 
sorozatát. No persze nem azért, mintha 
nem szeretném a királyt - amely vélemé- 
nyem szerint platformtól függetlenül játék- 
kategóriájának legjobbja - de ideje lenne, 
ha méltó ellenfelére akadna. 
Legújabb kihívónk az Infogrames 
házatájáról érkezett, és az UEFA 
Challange nevet kapta a keresztségben. 
"Nomen est omer" - tartja a mondás, és 
teljesen igaza is van, ebben a játékban ki- 
zárólag európai csapatokkal találkozunk. 
Itt kezdődik az első probléma: mivel ango- 
lok fejlesztették a játékot, a Premier 
League összes csapata benne van, de a 
jó brit szokáshoz híven Európa (és a világ) 
többi részével nem foglalkoznak túlságo- 
san komolyan. Egy pár olasz, spanyol, né- 
met elsőosztályú klub, majd két-három 
csapat a gyengébb nyugat-európai ligák- 
ból (ide tartoznak a skótok is). Legvégül 
(szinte már kötelező módon) a jó öreg 
Rest of Europe, azaz a futottak még kate- 
gória, a kelet-európai vegyesvágott. Ma- 
gyar csapatokat ne is keressünk, a realitás 
talaján maradva úgyis teljesen mindegy, 
hogy indulunk-e egy nemzetközi kupában 
vagy sem, az első körben búcsúzunk. 


















A. A földön fekvő kapus mellett nem lesz ne- 
héz elgurítani a labdát 
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Nemzeti válogatottak is szerepelnek, bár 
kezdetben itt is foghíjas a dolog, az egyes 
játékmódokat teljesítve újakat kaphatunk. 

Nem tetszett, hogy egyes csapatok nem 
a saját nevükön szerepelnek. Eklatáns pél- 
da erre a Gelsenkirchen néven futó csa- 
pat, amely tulajdonképpen a Schalke 04. 
Ók valóban gelsenkircheniek, mert odava- 
lósi a csapat, de akkor sem ez a nevük! 
Es mi az, hogy Glasgow Ibrox? Az Ibrox 
Park a Glasgow Rangers stadionja, nem 
így hívják! Nem értem miért kellett némely 
csapat nevét így elferdíteni, különösen, 
hogy a nagy többség azért stimmel - tehát 
a dolgot nem lehet azzal megmagyarázni, 
hogy a csapatok nevét azért nem használ- 
hatták, mert a játék nem hivatalos UEFA- 
licenc. (Esetleg adnék a szerzőknek egy 
pár tippet a második részhez: Unreal Mad- 
rid, Glasgow Dangers, Neverton vagy a 
Bordeaux helyett Dark Red...) 

Hasonló a helyzet a játékosok nevével is: 
az igazán nagy csapatokban normális né- 
ven játszanak, de az (idézőjelesen) gyen- 
gébbeknél már megváltoztatták 
őket. Hogy ebben mi a logika, 
számomra felfoghatatlan, 
mindenesetre a játék ve- 
szít a hangulatából. 

Vessük vigyázó sze- 
münket a játékmódok- 
ra! A paletta széles, de 
itt sem a való életből 
vett kupák sorakoznak. 
Van European Club Cup, 
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European Mini Leagues és még egy pár 
hasonszőrű verseny, de ezek tulajdonkép- 
pen mind a csoportmeccsek és az egye- 
nes kieséses rendszer különböző kombi- 
nációi, és csak távolról emlékeztetnek a 
Bajnokok Ligájára, illetve az UEFA kupára. 
Egy igen érdekes sorozat is helyt kapott, 
ez a Club Competition névre hallgat. Itt a 
játékban szereplő összes csapat bajnoki 
rendszerben küzd egymással, méghozzá 
négy különböző osztályba sorolva. Felada- 
tunk, hogy a harmadosztályban kezdő 
csapatunkat a premier liga bajnoki címéig 
vezessük. A végső győzelemért újabb fajta 
játékmódokat kapunk, de sajnos nem tud- 
tam kipróbálni, hogy milyeneket, ugyanis 
memóriakártya híján nem tudtam egy 
etapban hatvan meccset ledarálni. 

A játék legfontosabb értékmérője termé- 
szetesen maga a meccs. Néhány híresebb 
európai stadiont egész jól lemodelleztek 
(Old Trafford, Anfield, San Siro, 
Vélodrome, Nou Camp, stb.), ez a része a 
dolognak rendben is van, bár nem éri el a 

FIFA szintjét. Mind a játékosok, 
mind a pálya talaja kissé pixe- 
les, ami nem kifejezetten 
szívderítő. A futballisták 

animációja átlagos, túl 

sokat nem mutat meg a 

motion capture lehető- 
ségeiből. A szokásos 
passz, lövés, emelés és 
sprint mellett kétfajta 
cselt alkalmazhatunk, 








A. Kajak ez a Kanu: újabb gólt szerzett az 
Arsenalnak 


A Hová tűnt Király Gabi és Dárdai a 
Herthából!? (És a többiek?) 





egy 

galább akko- 

önyödést 
kelt, mintha egy amsz- 
terdami café shopban 
hangzana el az utóbbi 
félmondat. Akció közben 
még csak-csak, de sza- 
badrúgásnál, szögletnél 
és a pontrúgásoknál bosz- 
szantóan hiányzik. 

Nagyban rontja a játékél- 
ményt, hogy a kis animációk 
(szabálytalanságoknál, gólnál 
satöbbi) előtt és után egy pár má- 
sodpercig tölt a gép (nem hiszem, 
hogy nem fért volna bele a memóriába, de 
mindegy) és ezalatt a fekete képernyőt bá- 
mulhatjuk. Hál Istennek, ezeket ki lehet 
kapcsolni (valószínűleg a készítők is érez- 
ték, hogy valami nem stimmel), különö- 
sen, hogy helyenként ortopédtechnikai 
szempontból igencsak figyelemfelkeltő 
mozdulatsorokat láthatunk. A visszaját- 
szással minden rendben, például többféle 
kameraállásból és szögből is láthatjuk a 
gólt. A kommentár egy régi kedves emlé- 
ket hívott bennem elő: az Actua Soccer- 
sorozatét. Egy az egyben átvették, minden 
különösebb változtatás nélkül, ami a prog- 
ramozóknak jó (sokat nem kellett vele fog- 
lalkozniuk...), nekünk már kevésbé, mert 
sosem volt egy nagy durranás. A közön- 
ség csak gólnál és a szabálytalanságoknál 
tombol, kiugratásnál nem, és sajnos tap- 
sot sem hallhatunk. 

Ejtsünk egy pár szót a játékmenetről is! 
A taktikai variációk száma nagy, de jelen- 
tőségük kevés - mentségére szolgáljon a 
programnak, hogy ez minden focijátékban 
így van. Személy szerint a 4-4-2-őt és a 4- 
3-3-mat szoktam váltogatni, kell a négy vé- 
dő hátul, ugyanis ha egyedül tör kapura a 
gépi játékos, ritkán hibázik. A mérkőzés - 








foly- 
tatván az 


! Actua hagyományait - szerencsére elég 
! pörgős. Könnyű fokozatban nem lesz 


gond: egy kis gyakorlás után kétszámje- 
gyű különbséget alakíthatunk ki egy tíz- 


: perces derbin, anélkül, hogy begörcsölné- 
: nek az ujjaink. Nehezebb fokozaton már 


jobban kell figyeljünk, mindenesetre arra 


: törekedjünk, hogy egy-az-egyben vihes- 
: sük kapura a labdát, ilyenkor már szinte 
: biztos a gól. Kb. 10-12 méterről eresszük 


el a lövést, mégpedig úgy, hogy kicsit va- 


: lamelyik oldal felé húzunk. A lövés erejét a 


gomb nyomvatartásának idejével szabá- 


: lyozhatjuk, ilyenkor elég csak egy másod- 


perc "hosszan" lőni, mert a bikázás majd- 
nem mindig fölé megy. A siker az esetek 
nagy részében azonnali, de előfordulhat 


: azis, hogy véd a kapus. Sajátos módon 


ilyenkor 9096-ban elénk pattan a labda, és 
ha nem sodródtunk ki túlságosan, a föl- 
dön fekvő kapus mellett könnyedén elgu- 
ríthatjuk a labdát. Két fontos dologra kell 
még figyelnünk: a játék megjegyzi a 
gombnyomásokat, így aki ámokfutó mód- 
jára összevissza nyomkod, az könnyen 
azon veszi észre magát, hogy semmit sem 
tud kezdeni pár másodpercig a labdával, 
mert a játékosai egymáshoz passzolgat- 
nak a saját büntetőterületén belül. Nem 
igazán voltam kibékülve a játékosváltással 
sem, sokszor késett és emiatt lefutottak. 
Könnyű fokozatban (értelemszerűen) a 
legtöbbször úgy át tudunk jutni az 
ellefél védelmén, mint kés a vajon, ne- 
hezebb fokozaton már kényszerítőz- 
nünk (van ilyen gomb) és cseleznünk 
kell. Arra ügyeljünk, hogy sprint és lö- 
vés közben sokkal könnyebben elve- 
szik tőlünk a labdát! 
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A. 4:1-nél az egész csapat repked örömében 
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Az UEFA Challenge nem rossz játék, de sok bosszantó, apró hi- 
bája van, amelyek nagyot rontanak az élvezhetőségén. Az ben- 
ne a dühítő, hogy kicsit nagyobb törődéssel szinte mindet ki le- 
hetett volna küszöbölni. Ha megvan rá a lehetőséged próbáld 
ki nyugodtan (két FIFA közt megér egy derbit), de nem hiszem, 
hogy bekerül a halhatatlanok klubjába... 
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" idétlen csapat- és 














és 20 élethűen lemodel- játékosnevek 
lezett stadion " nem lehet csavarni a 
" sokfajta játékmód labdát 






s a közjátékok animációi 
elég gyengék 
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A. Szürrealista kép: a római Olimpiai Stadion 
hófödte tájai 
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Megjelenés 2001. április 4. (NTSC) 





Pokémonok (ígérem, hogy ez a 
A szó többet nem fog előfordulni az 

elkövetkező leírásban) mindent el- 
söprő sikerét a PlayStationre fejlesztő cé- 
gek sem nézhették sokáig tétlenül, tehát 
nem sokkal a nintendós szörnyikék meg- 
jelenése után gyorsan napvilágot látott a 
sonys hasonmás, a Bandai gondozásá- 
ban megjelenő Digimon. Az első rész 
2000 júliusában jelent meg angolul, és 
egyelőre teljesen más stílust képviselt, 
mint a mostani második rész. Pikachu és 
társai azonban nemcsak a játék világá- 
nak, hanem az egész pénztermelő gépe- 
zetnek is mintául szolgáltak, így a rajz- 
filmsorozattól (amit a német adók egyi- 
kén is láthatunk) a különféle kártyákon át 
a bábukig minden fellelhető 
Digimonokbáól is, akárcsak az egész es- 
tét betöltő mozifilmváltozat. Most pedig 
már egy újabb PS-játék is. 

A DW2-ben Akira szerepét ölthetjük 

magunkra, aki egy fiatal, tanítói címért 
küzdő kadét. A vizsga letétele után vala- 


Like when 1 dig 
JI. almost alw; 
become Nin jami 





aA Evolúciós elmélet Digimon-módra 


www.bandai.com 
Bandai 
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mely iskola teljes jo- 
gú tagjaként vehet- 
jük fel a harcot a vi- 
lág megmentésé- 
ért, hiszen az nem 
is lehet kérdés, 
hogy a végcélunk 
most is ez lesz (leg- 
alábbis azok számá- 


ra, akik hajlandóak 
lesznek huzamosabb 
időt eltölteni a játék tár- 


saságában) 

Az első részt ismerőknek pár percnyi 
játék után feltűnhet, hogy a játék igen- 
csak megváltozott. Az előző rész legin- 
kább a Tamagochira hasonlított, ahol 
csak lényünk etetésével, kisebb-nagyobb 
igényei kielégítésével, pihenésével és fej- 
lődésével kellett foglalkoznunk, míg a 
csatákba sajnos nem sok beleszólásunk 
jutott. A második rész viszont már szinte 
kizárólag csak a körökre osztott csatákra 
épül. Kicsit epésebben fogalmazva: az 
egész nem szól másról, csak a szerepjá- 
tékokban megszokott állandó tápolásról, 
ami mellett a történetnek másodlagos 
szerep jut. Tulajdonképpen a sztori is 
csak arra szolgál, hogy valami összetart- 
sa a játékot, és a játékos valamilyen 
úton-módon folyamatosan hozzájuthas- 
son a szükséges felszerelések- 
hez. 

Miután megkaptuk a li- 
cencünket, csatlakoz- 
nunk kell a három tré- 
nercsapat egyikéhez 
(ez bizony igen nagy 
kihatással lesz a játék- 
ra, legalábbis az első 
felében). A Black 
Sword csapata például 
a Virus alapú 





A. Az elmélet gyakorlatban: ilyen volt előtte... 


















Digimonokat kedveli, amelyeknél a lé- 
nyek erejére számíthatunk majd legin- 
kább. A Blue Falcon klub a Data típusú 
szörnyecskék gyűjtőhelye, ahol főleg a 
sebességre adnak, és végül a Gold 
Hawk trénerek csapata a Vaccine rend- 
hez tartozó Digimonok nevelését tűzte ki 
elsődleges feladatként, és elsősorban a 
lények intelligenciájában bíznak. 

A csapat kiválasztása után megkapjuk 
első Digimon partnerünket, majd irány a 
dungeon. A játék nagy részét ezekben 
fogjuk el tölteni, és itt az ún. Digi-Beetle- 
lel tudunk közlekedni. Az összes labirin- 
tusban megtalálhatóak az ajándékokat 
adó kincsesládák, a különféle csapdák 
és életkeserítő dolgok, amelyek a játék 
stílusához igazodva a különféle számítás- 
technikai elemekről kapták nevüket (álta- 
lában valamiféle Bugok...). Az ilyen kelle- 
metlen dolgok ellen a Digi-Beetle-re fel- 
szerelhető eszközökkel védekezhetünk, 
bár pénztárcánk telítettségi fokát igen- 
csak megviselik a a jobbfajta védőfelsze- 
relések és fejlesztések. A mozgáshoz a 
járművünk EP-t használ. Minden egyes 
megtett lépés egy EP-csökkenést ered- 
ményez (ahol tehát lehet, használjuk ki 
az "átlós" pozícióba történő közlekedés 
előnyeit!) , tehát elsődlegesen ezt érde- 
mes fejlesztenünk a kocsinkon. Egy-egy 

"domain" (a játékban így hívják a 
labirintusokat) több szintből 
áll, a szintek között a pad- 
lón található portálokkal 
közlekedhetünk. Ezek 
egyirányúak, tehát visz- 
szafelé nem közleked- 
hetünk a szintek kö- 
zött. A legalsó szint el- 
üt a többitől a zöld falá- 
val, itt található az Exit 
portál, ami visszavisz 





A ... és ilyen lett utána! 





Monster Rancher 2 
Digimon World 2 
Digimon World 


Digital Citybe (ahol a játék kezdődött), 
ugyanúgy, ahogy az Auto Pilot. Itt talál- 
hatjuk"raz adott domain főellenségét is, 
általában ennek a legyőzése a felada- 
tunk. Fontos dolog a labirintusokkal kap- 
csolatban a padló színe, ami néha meg- 
változik az alapszürkéről más színűre. Ez 
a különféle speciális elementállal rendel- 
kező Digimonok tulajdonságait erősíti, il- 
letve csökkenti. A kék a víz, a piros a tűz, 
a zöld a természet, az arany a gépek, 
míg a fekete a sötétség színe. 

Mint az az eddigiekből kiderülhetett, bi- 
zony elég sokfajta Digimonnal fogunk 
kalandozásaink során találkozni, ame- 
lyek a lehető legkülönfélébb tulajdonsá- 
gokkal bírnak. Ahhoz, hogy erejük kitelje- 
sedjen, tapasztalati pontokat (EXP) kell 
szerezniük, amit a nyertes csaták után 
kapnak. Bizonyos mennyiség elérésekor 
után szintet lépnek. A szintjének függvé- 
nyében egy Digimonnak több formája is 
létezik. Az első (azaz az alap) a leggyen- 
gébb, míg a negyedik, a Mega a legerő- 
sebb (bár ezt a szintet nem mindegyik 
lény érheti el). A 11. szinten változhat a 
Digimon Championná, a 21-en Ultimate- 
té, míg a Mega formáját a 31. szinten ér- 
heti el. Ez így első nekifutásra nem tűnik 
nehéz feladatnak, de esetünkben a lát- 
szat bizony óriási tévedésekre késztethet 
minket. Ugyanis a Digimonjainknak van- 
nak DP-szintjeik is (az elfogottak és a ka- 
pott Digimonok a nullás szintről indul- 
nak). Nullás DP-szintnél csak a 13. szin- 
tig növekedhet a szörnyike, DP 2-3-as 
szint tájékán érheti el a 21-es szintet, míg 
a 31. szinthez általában 7-8 DP-szintre 
lesz szükségünk. Csapatunk bázisán, a 
bal oldalt található szobában lehet to- 
vábbfejleszteni (digivolve) őket. A DP- 
szint növelésére csak a legalább 
Champion-szintű Digimonok képesek. 





A Mit rejthet a ládafia? Remélem, ládalányát! 








Van azonban 
még egy ap- 
ró bökkenő. 
Vegyünk pél- 
dául két 
Digimont, akik el- 
érték a megfelelő 
szintet, majd a DNA 
Digivolve paranccsal összemixeljük őket. 
Ekkor egy új lényt kapunk, akinek ugyan 
nagyobb a DP-szintje, viszont tapasztala- 
ti pontokkal még nem rendelkezik, ergo 
őt is fel kell fejlesztenünk. Az alap két 
Digimonunk eltűnik (belőlük lesz az új), 
így szépen ki lehet számolni, hogy egy 
Mega-szintű Digimon kiképzéséhez leg- 
alább nyolc másikra is szükségünk lesz. 
A tápolást pedig minden egyes alkalom- 
mal lehet elölről kezdeni. Ez egy idő után 
igencsak el tudja venni az ember.kedvét 
a játéktól. 

A fentiekből már kiderült, hogy további 
Digimonokra lesz szükségünk a fejlesz- 
téshez, amikre barangolásaink során te- 
hetünk szert. A csaták a domainekben 
nem véletlenszerűek, így már jó előre lát- 
hatjuk, hogy kivel is fogunk összecsapni. 
A négyzet megnyomása után adhatunk 
nekik különféle ajándékokat (bár ezek 
nagy része fajspecifikus, azaz nem hasz- 
nálható minden egyes Digimonhoz). Ha 
sikeresen odadobtuk neki, akkor a feje 
felett egy szív alakú ikon jelzi, hogy mek-  f EESTTeTTTe] 
kora esélye van annak, hogy csatlakozni 7 
fog hozzánk, miután legyőztük a csatá- 
ban (ha többen lennének a csapatban, 
akkor őt kell utoljára kiütni). Minél na- 
gyobb a szív, annál biztosabb. 

Grafikáját tekintve a program sajnos 
nem tartozik a legszebbek közé. A pá- 
lyák elemei a Digimonokkal ellentétben 
nem a legváltozatosabbak. A rossz ér- 
zést csak fokozza a karakterek szögle- 
tessége. Ha csak egy picit is több gon- 
dot fordítottak volna a megjelenítésre, 
akkor máris sokkal jobb kedvvel állna 
hozzá az ember. A hangokkal első talál- 
kozáskor semmi gond sincs, a lények 
hangjai aranyosak, bár némelyik 
azért elég gyerekes. A zenék között 
találhatunk egy-két kifejezetten jó dal- 
lamot is, de szerintem túl rövidek, az- 
az sokszor ismétlődnek, ami ugyebár 
a hosszú játékmenet miatt a mono- 
tonná válás határát feszegeti. 



















4. Momentán csak egy része ismert a világnak, még 
sokat kell digiznünk 





A. Erre az egyetlen logikus lépés: Segítséééég! 










Ha majd a harmadik rész is legalább ekkora fejlődést fog tud- 
ni felmutatni a másodikhoz képest, mint ez az elsőhöz, akkor 
talán már egy olyan programmal leszünk gazdagabbak, melyet 
méltán emlegethetünk a legjobbak között. Addig viszont a 
Digimon - minden új erénye ellenére - kénytelen beérni a kö- 
zépmezőnnyel. 
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s Hosszú órákra elég 

s Végigjátszásonként vál- 
tozhat a térkép 

s Aranyos szörnyecskék 





s" Néha idegesítővé tud 
válni a rendszer i 

s Gyenge grafikai megva- 

" lósítás 
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Nem élet az élet Angelica nélkül 


MG Szd leső 

ÜT THAa 
ART 

2001. április 21. (PAL) 


[d ILzála] 
mEENg 


ondolom, nem én vagyok az 
G egyetlen, aki bízott benne, hogy 

a Rugrats in Paris sikere után a 
fejlesztők jónak látják újabb részét elké- 
szíteni a Rugrats szériának, amit viszont 
nem lehet az előzőek folytatásnak ne- 
vezni, ugyanis merőben eltér tőlük. Az 
egész sztorit Angelicának, a nagy kópé- 
nak szentelték, -ami nem jelenti azt, 
hogy a többi kis ismerős kimaradna a já- 
tékból-, mindössze arról van szó, hogy a 
rosszcsont leányzóra építették, amivel 
nem is tettek rossz lóra. 

A játék valahol nagyon, ugyanakkor 
szinte semmiben nem különbözik a 
Rugrats in Paristól. 

Grafikailag semmit nem javítottak a já- 
ték minőségén, sőt, talán most az átve- 
zető képsorok minősége is mintha rosz- 
szabbra sikerült volna, mint az "előző" 
részben, de igazából ez a játék élvezhe- 
tőségén semmit sem ront. A grafika ha- 
sonló az előző részekhez, úgy érzem, 
nem igazán foglalkoznak azzal, hogy az 
idő múlásával ezt-azt azért finomítgassa- 
nak rajta. Azért mert a korosztály fiatal, 
nekik is készülhetne egyszer olyan prog- 
ram, ami idővel csak jobb lesz. Tehát aki 





megveszi a játékot semmi újra ne szá- 
mítson. A zene egész tűrhető, de azért 
egy órás játék után már unalmas kezd 
lenni 

A játék ismét kellemesre sikerült, nincs 
más dolgunk, minthogy az égetni való 
kölyök "ruhatárát" gyarapítsuk. Ismét a 
jól bevált minijátékokhoz nyúltak a készí- 
tők, ami újfent bejött nekik, sikerült élve- 
zetes kis játékokat kieszelniük. Kicsit 
gyerekesre sikerültek, - talán kicsit 
"gagyibbak" mint az előző kiadásban, de 
az se tévesszük szem elől, hogy mely 
korosztályt célozzák meg ezzel a játék- 
kal - de azért még élvezhetően adják elő 
magukat. Ez a rész most valahogy tény- 
leg a fiatalabb korosztálynak szól, - az 
előző résznél azért szerintem nem bánta 
meg bárki, aki megvette - de ezt tényleg 
nem ajánlható a "felnőttebb" korosztály- 
nak. Tehát Angelica ruhatáránál tartot- 
tunk, és ott hogy ennek gyarapításában 
kell neki segédkeznünk. Minden egyes 
nyert játék után a program felkínálja a 
megnyerhető ruhadarabokat, de éksze- 
reket és különöző make-upok megnye- 
rése közül is választhatunk. Mely utóbbi 
azt jelenti, hogy "megnyerhetjük" hogy 
Angelicanak milyen színűre legyen ki- 
festve a szeme, milyen rúzs üdüljön apró 
kis száján, de ugyanakkor játszhatunk 
parókákért, nyakékekért, és a ruhada- 
rabokért. Mint említettem a feladatok vál- 
tozatosak - a gyerekességtől eltekintve 
is - ; meg kell jegyeznünk, hogy 
Angelica babájára milyen ruhát kever a 
gép, Tommyval a konyhagépből kirepülő 
süteményeket kell levadásznunk a leve- 
gőből, az ikrekkel pedig békákra kell va- 
dásznunk, csak hogy néhányat említsek 


a teljesítendő feladatok közül. Viszont 
jóhír, hogy nem minden feladatot 
Angelicával kell teljesíteni, itt lesznek is- 
mét az ikrek, Lill és Phil, Tommy és 
Chuckie, szóval ismét összeáll a banda. 
A kameramozgásra nem lehet panasz, 
szép is lett volna, ha ebben elrontanak 
valamit. Sajna elég korlátolt mozgással 
vagyunk megáldva, és igen idegesítő, 


ÖSSZEFOGLALÓ 


Kicsit gyengébbre sikerült mint az előző rész, ilyenkor csak 
sajnálkozni tudok, hogy a fejlesztőkben miért nincs annyi 
becsvágy, hogy próbálnák túlszárnyalni korábban létreho- 
Zott játékaikat. A minijátékok ezúttal is megmenthetik a já- 
tékot, és kívánom hogy így legyen. 
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s ismét jó minijátékok 
" hangulatos zene 
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s kicsit gyerekesre sikerült 
" nagyon, de nagyon las- 
san tölt 
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A Bepillantás Angi öltözőjébe 








A. Tuti, hogy mindenki el tudja találni a 
golyót... 


: hogy a boltokkal párhuzamos haladáson 


kívül egyedül a boltajtók megcélzását és 
az azon való áthaladást tűzhetjük ki cé- 
lunkként. Az egyes szintek közötti átjá- 
ráshoz bizonyos pontot el kell érnünk, 
mely pontokat Angelicával szerezhetjük 
meg, méghozzá elég meglepő módon. 
Divatbemutatón kell megnyernünk a 
nyolctagú zsűri tetszését, és csak raj- 
tunk múlik, mennyire leszünk sikeresek, 
mert a "magunkra" aggatott ruhát és az 
összhatást díjazzák. 
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A. Próbáljuk meg nem elveszíteni a fejünket! 


MAGIC ( 


megy 


tn Mászkálós 
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hogy már a Playtime! májusi szá- 
A mában is említettem, a címszerep- 

lő két lányra igen komoly iparág 
épült. Nem véletlenül, hiszen az Olsen ik- 
rek igencsak népszerűek a fiatal lányok 
körében, tehát megfelelő előkészítéssel 
és beharangozással mindent el lehet ve- 
lük adni. Persze lehetne azon vitatkozni, 
mennyire jó az amit csinálnak, de amíg 
megveszik őket, biztos gyakran találkoz- 
hatunk majd a két lány nevét viselő játé- 
kokkal. 

Tehát ismét Mary Kate és Ashley a fő- 
szereplő, és ezúttal egy bevásárlóköz- 
pontban kell elviselnünk lányos szeren- 
csétlenkedésüket, ami be kell vallanom 
elég megalázó és nyomorúságosra sike- 
rült. Mert addig oké, hogy lányoknak lá- 
nyos játékot kell készíteni, de hogy eny- 
nyire?! (Nem a fejünk üres, legfeljebb a 
reakcióidőnk lassabb, de az sem 
mindig...) 

Tipikus történet arról, mi történik, ha két 
lány beszabadul egy bevásárlóközpont- 
ba, kedvükre császkálhatnak... Már maga 
az alap is "roppant érdekfeszítő", ráadá- 
sul mindezt telerakták nem túl szórakoz- 
tató feladatokkal. (Persze lehet, hogy va- 
lami jó is kisülhetett volna belőle, ha nem 
a fent említett két hölgyeményről 
lett volna szó...) Vagyis a játék 
nem szól semmiről - olyan 
mintha egy szappanoperá- 
ba csöppentünk volna be- 
le, és hagyjuk magunkat 
sodorni az árral, ameddig 
bírjuk. (én nem bírtam túl 
sokáig) Hálás feladatot 
kaptunk magunknak, a 











4. Ű nem álmaim pasija... 


Csak a műkörmöm le ne szakadjon! 





plaza feltérképezése mellett a felderítés- 
ből is alaposan kivehetjük a részünket. 
Olyan balgaságokkal kell elütni az időt, 
mint például divatbemutatókon parádé- 
zás - ebben viszont tényleg tetszett az, 
hogy Madonnásra vehetjük a figurát -, 
fényképezgetés a strand partján, 
snowboardozhatunk profi tanár segítsé- 
gével, és ennél már csak rosszabb lesz, 
mikor például görkoriban kell szervíro- 
zunk a gyorskajáldában. Az naggggyon 
cool.... A sztori tényleg nem szól semmi 
konkrétról, kisebb "küldetéseket" kell tel- 
jesítenünk, amin belül kisebb szintlépé- 
sekre is lehetőség van. Sőt, ha ügyesek 
vagyunk, még bónuszpályát is megnyit- 
hatunk magunknak 

Grafikáját tekintve volna mit fitymálni a 
játékon. Igaz, láttam már ennél rosszab- 
bat is, de hozzák azt a színvonalat, ami 
ezen program "élvezhetőségéhez" kell - 
ami ugye nyilvánvalóan nem sok... A ka- 
merakezelés mondjuk egész jól el van ta- 
lálva, az Li és L2 gombokkal tudjuk to- 
vábbi kameraállásokból nyomon kísérni a 
történéseket. Igaz, ezek sem mindig talál- 
ják meg a legkedvezőbb helyzeteket, de 
ilyen apróságokkal próbáljunk meg nem 
törődni. 

Bevallom, kicsit befordultam a játéktól. 
Megint itt van ez a két csajszi, és annyira 
nevetséges, amit művelnek. Komolyan 
nem tudok mást mondani, csak azt, hogy 
ami nem megy, azt nem kéne erőltetni. 
Ha már a srácok kapnak tuti kis csajokat 
- pl. Miss Croft -, akkor azt hiszem, mi is 
jogosan elvárhatjuk, hogy végre valami 
értelmes játékkal kápráztassanak el ben- 
nünket. Szó se róla, az is érdekes, hogy 

az a fejlesztő csapat készítette 
ezt a programot is, aki a 
Danger Girlt - miért pont az 
ő kezükbe kellett adni 
egy olyan programot, 
amely MK8A szériába 
tartozik? 


A Ismerkedési fortélyok á la Ashley 
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A. Remélem apa nem tiltatta le a hitelkártyánkat 





ÖLT TITI 


Na ja, ha két lány boltok közelébe téved, az már a valós élet- f 
benis elég gáz. Most ugyanezt egy programban kapjuk, és leg- 
alább vihetjük a vásárra. Azon az alapon például, hogy a hor- 
gászjátékokat megszállott horgászoknak készítik, azoknak 
minden bizonnyal bejön(ne) ez a játék, akik amolyan plazacica 
teremtmények - de ők nyilván nem Playstationnel töltik az időt, 
hanem a plazaban. Így tehát fogalmam sincs, hogy kinek is 
szól a Mary-Kate és Ashley legújabb "kalandjait" feldolgozó já- 
ték - de nem is nagyon akarom megtudni. 





























9.) POZITÍVUM NEGATÍVUM 


" Érdekes küldetések 
" Hamar vége van 


GRAFIKA KENHEN 56 "e 
HANG KENNNENN 60 96 
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TimegSplitterst igen nagy figyelem 
A kísérte a Playstation 2 megjelené- 

sekor, mert az ismeretlennek tűnő 
fejlesztőcsapat egyszer már alaposan le- 
tette névjegyét: a Free Radical Design 
ugyanis ex-Rare-alkalmazottakból áll, 
előző munkájuk a Nintendo 64 máig 
egyik legjobb játéka, a Goldeneye 007 
volt. Természetesen az alma nem esett 
messze a fájától, a TimeSplitters is egy 
vérbeli akciójáték. 

Természetesen a két program között 
akadnak különbségek, ezek alapján úgy 
látszik, hogy főként azok alkotják a Free 
Radical Design-t, akik anno a Nintendo 
64-es szuperprogram 

multiplayer-módjáért 
voltak felelősek - a 
TimegSplitters 
ugyanis erre a já- 
tékmódra van 
kihegyezve. 
Persze azok- 
nak is van dol- 
ga, akik egy- 
magukban 
szeretnének 
játszogatni, 
ám ez a le- 
hetőség leg- 
inkább a 
többiek 
elleni 
harc- 
ra 


hú 


f tszeere — 
b.) BARÁTOK KÖZT 


készít fel minket, mint- 
sem hogy sokáig szóra- 

kozzék vele az ember. A 

Story mód első meglepe- 

tését rögtön a háttértörté- 

net, illetve annak szinte tel- 

jes hiánya okozza - a kézikönyv- 
ben is csak azt találjuk, hogy egy ősi 
gonosz faj ellen kell küzdenünk, de hogy 
miért, arra sosem fogunk rájönni. Mind- 
egy, ez még rendben is lenne (persze a 
Half-Life bebizonyította, hogy egy lövöl- 
dözős programnak is igencsak használ, 
ha rendelkezik kidolgozott történettel), ha 
a pályák egy kicsit változatosabbak len- 
nének, ugyanis majdnem mindegyiken 
ugyanaz a feladatunk: megkeresni egy 
tárgyat, és azt visszavinni a pálya elejére 
(kettő kivételével, ezekben nem a pálya 
elejére kell visszajutnunk, hanem egy 
másik pontra). A pályák három korszak- 
ban játszódnak: a harmincas években, a 
hatvanas években és a közeljövőben 
(1935 és 2035 között peregnek az ese- 
mények), de ez csak annyi eltérést jelent, 
hogy az egyes korokban más fegyvere- 
ket használhatunk, mint a többiben, no 
meg a pályák textúrái is megváltoznak. 
Ha teljesítettük az utolsó Story-pályát is 
(összesen kilenc van belőlük), akkor 
megkapjuk a Challenge módot, amely 
már igazi kihívásokat tartalmaz (nem, 
mintha a Story-pályák nem lenné- 
nek teljesíthetetlenek nehéz 
fokozaton, ekkor ugyanis a 
botoknak már a hátukon is 
van szemük, és hajszál- 
pontosan céloznak). 

Ezek a feladatok valami- 
lyen időhatárhoz vannak 
kötve, és a tervezők itt 





A. Siessél már, mert jönnek a gonoszok! 


Unreal Tournament 
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Ouake 3 Revolution 
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élték ki örökölt terheltségüket: az egyik 
első ilyen helyszínen óriásira nőtt 
shotgunos kacsákat kell lemészárolnunk, 
öt perc alatt százat. Ha egy pályát teljesí- 
tünk, akkor újabb és újabb pályák, bo- 
tok, játékmódok nyílnak meg a többjáté- 
kos-mód számára. 

Ha sikerült haverokat szerezni, akkor 
mehet a móka a multiplayer-lehetőséget 
kihasználva, akár négyen is küzdhetünk 
(ehhez persze be kell szerezni a csöppet 
sem olcsó multitap adaptert), a hiányzók 
helyét pedig botokkal is feltölthetjük. Ha 
jól szerepeltünk az egyjátékos-módban, 
akkor dúskálhatunk a választható opciók- 
ban, ha nem játszottunk magunkban so- 
kat, akkor viszont nagyon szegényes a kí- 
nálat: pár pálya, alig egy-két választható 
karakter (ha mindent teljesítettünk, amit 
lehet, akkor már 56 ilyen őrült közül ma- 
zsolázhatunk) és kizárólag deathmach 
mód elérhető, amiben az a nyerő, aki 
előbb éri el a kitűzött frag-számot. Ennél 

kicsit több taktikát igényel a BagTag- 
mód, amiben egy táskát kell fel- 
kapni, és azzal minél tovább 
életben maradni. Nyilvánva- 
lóan fel kell erre készülni: 

minden páncél, és egy 
ütős fegyver felszedése 

után kell megszerezni a 

tatyót, majd bevonulni 

vele egy jól védhető 


A. Tumoltuózus jelenetek a gépágyú körül 


zt meg kell pró- 

ni ját bázisunkra. A 
KnocKOut szinte ugyanez, csak nem az 
ellenséges fickóktól kell elrabolni a zsá- 
kot, hanem a pálya közepéről: célszerű itt 
várakozni, és lelőni az ellenfelet, hogy a 
mi fickóink vegyék föl az értékes pontot 
jelentő cuccot. A LastStand az Unreal 
Tournamentből ismert, mindenki fegyve- 
rekkel megpakolva kezd, és az nyer, aki- 
nek legkésőbb fogynak el az életei - 
olyan, mint a tornaórákon előszeretettel 
játszott kidobós. Mindenféleképpen a leg- 
érdekesebb és legtöbb taktikát 
igénylő játékmód az Escort, 
melyben egy vánszorgó fic- 
kót kell végigkísérnünk a 
pályán (ha cyber-botokkal 
játszunk, akkor leginkább 
Marvinra, a Paranoid 
Androidra emlékeztet a 
megvédendő), célunk, 
hogy élve érjen oda. Ez a 
mód - amelyet a készítők 
a CounterStrike-ból loptak 
- a lehető legteljesebb figyel- 
me igényli, minden sarkot át 
kell kutatnunk ellenfelek iránt. 
Escortban csak a védekező fél szere- 
pét kaphatjuk meg, és természetesen 
nem irányíthatjuk a lassan császkáló áldo- 
zatjelöltet (első esetben simán le lehetne 
rohanni a gépet, a másodikban pedig 
semmi örömünk nem lenne, hiszen a nor- 
mál sebességünknek csak egytizedével 
mozoghatnánk). A program grafikáját úgy 
dolgozták ki, hogy mindent alárendeltek a 
sebességnek: a játék sosem szaggat be, 
akkor sem, ha 4-5 figura mozog a képer- 
nyőn (végre!), cserébe viszont nem lett túl 
látványos a játék. Ez leginkább a karakte- 
rek kinézetén mérhető le, nagyon kevés 
poligonból állnak (körülbelül 300-ból - 


4. Milyen szép virágod van - de nem kérek 
belőle 


: Bag-módban kínos, c 
" alatt el lehet érni az ellenfél bázisáig, majd 


onorban ez a ám 250 volt, a PS2-e 
.MoH-ban viszont 2500 lesz), és elég c 
rán vannak animálvi szögletesen mozog: 

lak knagyon merev a testtartásuk. A 


; pályák nagyon kicsik, eltévedni szinte 


egyiken sem lehet, ez főleg a Capture 
ahol pár másodperc 


za 


nnyi idő alatt vissza lehet suhanni 
a sajátunkhoz. Ezen szerencsére het Si 
gíteni, a programhoz adtak egy pályaké- 
szítőt (fura módon az Arcade- 
menüpontból lehet elérni) , amivel egész ú 
nagy, ráadásul akár nyolcszintes (!) hely- 
színeket építhetünk. Ennek kezelését k 
nagyon könnyű elsajátítani, és 
az általunk fabrikált pályák 
viszonylag kis helyet fog- 
lalnak el a memóriakár- 
tyán (ez annak köszön- 
hető, hogy a textúrákat 
nem mi határozzuk 
meg, hanem a prog- 
ram "öltözteti fel" a 
helyszínt töltés közben 
- persze a stílust azért 
kijelölhetjük) , mindenki 
meglepheti cimboráit pár 
remekművel. 
Egyjátékos-módban nem túl 
érdekes program a TimegSplitters, 
de a többjátékos-lehetőségek nagysze- 
rűvé varázsolják, nem véletlen, hogy sok 
szavazásban megkapta a "Legjobb PS2- 
es multiplayer-játék" címet szerte az 
interneten. Ehhez még hozzájön a sza- 
badon konfigurálható irányítás 
(ismétcsak: végre!), ami nagyban meg- 
könnyíti az életünket. Mindenképpen 
jobb, mint az Unreal Tournament (már- 
mint a PS2-es), de a Ouake 3-nál nem 
jobb. 
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Killed by Gretel 


A. Posztmortem Pulitzer-díjas felvételünket 
láthatják 


HT 
JA 
A 


ea LETELT 


aa 


Állítsák meg, to 
48 


Meglátszik, hogy a készíti 


elkészítésében, a program több helyütt azt idézi, leginkább a 
barátaink ellen vívott meccsek vidám hangulata ugyanaz. Csak 


az a kár, hogy végig kell 


módot, hogy a játék fő erejét teljes pompájában élvezhessük. 


" Rengeteg fegyver van 
benne 

s Jól használható térkép- 
szerkesztő 


Remek multiplayer-módok 


ők közreműködtek a Goldeneye 007 


szenvedni a Story-, és a Challenge- 


s" Ótvar kidolgozású ellen- 
felek 

" Nagyon hosszú töltési 
idők 

s Egyedül semmi értelme 

. játszani 


H819 
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PLAYSTATION 2 


[Elo 


Fejlesztő 


z eddigi Arrny Menek 

FH közül magasan az Air 
"4 Attack volt a legjobb, 
X-re jelent meg 1999 


lie az embernek azt az 
magától, hogy egy mű- 

anyag Soviet Strike-kal 
játszik.... Mivel a 3D0 manap- 
ság ontja magából a mű- 
"anyag katonák mindennapi 
életéről szóló játékokat, 
előbb-utóbb be kellett hogy 

következzen a folytatás is. 

És lőn! 

A sorozat (már ha két já- 
ték megérdemli ezt a ka- 
tegóriát) első részében 
. már bepillanthattunk a 

" Zöld légierő legelitebb, 

. legkeményebb, 
legműanyagabb egységé- 
nek, az Alfa-köteléknek az 

. életébe. Az egység köz- 


. ponti figurája William Blade, 


a legvagányabb pilóta a 
. plasztikgalaxisban. A játék 
során négy másodpilóta 


g gi 
, "csapat agya" megtisztelő 

. Grimm parancsnok birtokában van, 

néhány küldetésben jelen van az Army 
Menekben a romantikus szálat képviselő 
Vikki-Sarge kettős is. A legyőzendők fő- 
nöke most is a fröcc: tt lények leggo- 
noszabbika lesz: Plastro tábornok, akinek 
ördögi hatalmát a Barnák ásza, Von 
Beige báró is erősíti. Természetesen az 
ellentét kiolthatatlan a két tábor között, a 
nyersanyagok korlátozott volta miatt zajlik 
a küzdelem (mint azt ugyebár 
Plasticuccoli tábornok is mondotta vala, 
"a háborúhoz három dolog kell: mű- 
anyag, műanyag és műanyag)". A keret- 
történetben sok újítás nem történt - bát- 
ran ki is lehet mondani: semmivel nem 
gazdagították az Army Men-univerzumot. 
Ez nem is nagy baj: lőni jöttünk, nem tör- 
téneteket hallgatni. 

A csatáink ismerős helyszíneken zajla- 
nak: repkedhetünk egy rendetlen hátsó- 
udvarban, japánkertben (erre furcsa mó- 
don rendkívül büszkék a készítők), de 
vannak fantázia által kreáltak is, egy alka- 
lommal például tűzokádó Halloween- 
töklámpásokkal díszített temetőben kell 
ellátnunk fela. ii 
csinálnunk a 
következő darabjában, a küldetés előtti 
eligazításon tudhatjuk meg Grimm 
fő-fő stratégától. Ezek nem kí- 
nálnak sok újdonságot, bár 
az igen üdvös, hogy elég 
kevés az "irtskimindenkit" 
típusú pálya. Még ha tu- 
lajdonképpen ezt is kell 
tennünk, akkor is jól ál- 
cázzák, például fogoly- 


A. Csak úgy ég a kezem alatt a munka! 





azonban 
ható. Egyszer 


- egy új helikopter darabjait kell összeszed- 


nünk, másszor egy robotot kell elemmel 
feltöltenünk, miközben megakadályozzuk 
ugyanebben a Barnákat. (Utóbbinál még 
fantáziadúsabbá teszi a dolgot, ha odaál- 
lunk a buldózer mellé, megvárjuk, amíg 
az ellenséges helikopter odahozza az ele- 
met, lelőjük, és helyette mi visszük oda 
neki). Szintén felüdülést jelentenek azok 
a missziók, ahol egy hatalmas járkáló 
fegyvert kapunk magunk mellé - ez általá- 
ban egy nagy robot -, aki segít pusztítani 
a népet. Ezzel legtöbbször az a baj, hogy 
nagyon hamar bekapnak annyi lövést, 
amitől teljes további ténykedésük kimerül 
abban, hogy fekszenek a hátukon, és 
füstölnek. Hiába próbálkoztak a készítők 
a program változatossá tételével, igen ha- 
mar ki lehet ismerni az ellenfeleket, és az 
ellenük használandó "taktikát", ami szin- 
tén nem különösebben bonyolult: mivel a 
térképen mindig jelölve van az aktuális 
cél, egyszerűen el kell oda jutnunk, és le- 
amortizálni mindenkit, aki akadályokat 
gördít elénk. A kban négyféle helikop- 
terre tehetünk szert, melyek mind kül 
böznek másodlagos fegyverükben. A mi 
sodpilóták is hozzák saját kis kedvenci 
ket, melyek közül egyértelműen a 
Woodstock által "használt" öngyilkos ejtő- 
ernyős-kommandó a legerősebb 
(három kis robot érkezik er- 
nyőn, majd odarohannak a 
legközelebbi ellenséghez - 
szerencsére az őrtornyok 
is idesorolandók - és 
egy robbanás kíséreté- 
ben magukkal viszik a 
túlvilágra). Bombshell 


A. Az egyik kezem sír, a másik lő 





iírrot.használ, ami nagy tömeg ellen 
án), Hooligan légicsapást 

hívhat (elég erős, de nagyon lassú, moz- 
gó egységek ellen nincs értelme ellőni) , 
végül Hardcore Swarm Missile-támadást 
indíthat, ami nem túl meggy. Ellenfe- 
lekből nincs sok típus, van kétféle gyalo- 
gos, egy tank, egy jeep, egy helikopter, 
egy hajó, pár rögzített ágyú (a legrosz- 
szabb, amelyik nyomkövetős rakétákat 
bocsát utánunk), és néhány játék (fel- 
húzós kutya, ami csontokat köp, 
vagy tűzlehelő gumidinó). 
Ezeknek a viselkedése na- 
gyon egyszerűre van 
megcsinálva, amikor 
meglátnak minket, ak- 
kor izgatottan elkezde- 
nek 
futni/repülni/száguldani 
felénk, és lőnek, mintha 
az életük múlna rajta 
(mellesleg ez így is van). 
A lövedékek elől a flipper- 
gombokkal nagyon könnyű el- 
manőverezni, ezt viszont a gép nem 
tudja megtenni, így könnyű prédájává vá- 
lik fürge helikopterünknek. 

A legnagyobb újítás ékban a járgá- 
nyunkhoz kapcsolt csörlő. Ezzel tudjuk 
felszipkázni a szétlőtt ellenfelek után ma- 
radó bónuszokat (a halálfejmintásat nem 
érdemes felkapni; saját tapasztalat) , és 
ami még jobb, a szanaszét heverő alkal- 
matosságokat is felemelhetjük vele. Ez 
azért jó, mert ezeket nekivágva az ellen- 
ségnek (lendületet kell venni, majd mie- 
lőtt eleresztenénk, "rükvercbe" kell kap- 
csolni) letar tjuk őket. Függetlenül 
ezek méretétől és típusától amint hozzá- 
érnek egy ellenséges egységhez, meg- 
semmisítik azt, ráadásul Így a muníciónk 
sem fogy. Az a legjobb, amikor egy na- 
gyobb tárgyat (freesbee vagy baseball- 
kesztyű) besuhintunk egy jól őrzött telep- 
re: mindenki megsemmisül, mi meg ví- 
gan dőzsölhetünk a felvehető cuccok 


Ekkora bázis már okozhat gondokat... 


tengerében. A kevéssé. jé 

zatos játékmenetet 

lehetne bocsátani az Air Attack 
2-nek, ha a grafikával elkápráz- 
tatnának minket, ám ez - mint a 


: képekis mutatják - nincs így. 


Igazából nagy előrelépést nem 
is tapasztalunk a PSX-es verzió- 
hoz képest, mindössze a textúrákat 
homályosították el, hogy ne legyen pixe- 
les a grafika. Valószínűleg a fejlesztők 
megrettentek a PS2 poligon- 
kirajzoló képességétől, mert 
nem használták ki azt: a já- 
tékban minden tárgy és 
egység elég puritánul néz 
ki. Ezt még saját jármű- 
vünkről is el lehet monda- 
ni, pedig ha mást nem is, 
hát azt megcsinálhatták 
volna rendesen - gépünk- 
nek van árnyéka, ám ez a 
rotoroknak már nem jár. 
Egyedül a robbanások azok, 
amelyek úgy-ahogy elmennek, 
ám azt máig nem értjük, hogy a vízbe 
dobva miért robban fel minden tárgy (az 
almától kezdve a szögön át egészen a 
kazettáig). Emellett még külön feltűnő, 
hogy az eliminált ellenfelek nem olvadnak 
össze kis plasztiktócsává, hanem "halá- 
luk" után eltűnnek a semmibe.A zenék az 
eddigi Army Menekből lettek átollózva 
pár új szám mellett. 

A játék egyedül játszva mindenképpen 
kínszenvedés, nagyon hamar unalmas 
lesz, és még a jól megrajzolt videók sem 
inspirálnak senkit arra, hogy végignyomja 
az újabb és újabb pályákat. Ha egy pajtit 
is a gép elé tudunk rángatni, akkor - mint 
minden más játéknál - ugrásszerű 
élvezhetőségemelkedésen megy keresz- 
tül, ahol ráadásul még pár vicces játék- 
mód is helyett kapott a programban. 


Grath 
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Rejtély, hogy a 300 miért nyomja ezeket a műanyag játékokat 
ennyire, mivel az egész internetet bejárva sem találhatunk 
olyan véleményeket (persze a saját oldalt kivéve), amik azt tá- 
masztanák alá, hogy valaki rajong értük. Valószínűleg nem vé- 
letlen, hogy a cég veszteséges évet zárt, és a jövő sem néz ki 
rózsásan ennyi zöld és barna műanyag nép között. Talán job- 
ban tennék, ha a PS2-es energiáik kiélését inkább a PC-n (is) 
összehasonlíthatatlanul nagyobb népszerűségnek örvendő 
Might and Magic-világok kisebb-nagyobb darabjainak átportá- 
lásával élnék ki - mindenki sokkal jobban járna. Az egy más 
kérdés, hogy ha mindenképpen próbát szeretnél tenni az Army 
Menekkel, akkor az Air Attack 2 a legjobb megoldás, lévén a 
népes műanyag család eddig megjelent számos tagja közül [ 
messze ez a legszórakoztatóbb. 
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s Kevés ellenféltípus 

"s Egyedül játszva hamar 
" monotonná válik 


GRAFIKA UI HENHNNNNN 68 "e 
HANG (ITT! Ik 


NA TETT TT 7268 


s Sok pálya 
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A. Életünk célja: a műanyagszerzés 
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"Hi ikor lesz FIFA 2001-em PS2-re?- 

M kérdeztem szűkölve kedvenc 

szerkesztőm, aki Így válaszolt: 
"Tessék, itt van, megnyerted, írjál róla!" 
majd gonosz és számító mosollyal az aj- 
kán felém nyújtott egy CD-t. Amikor észre- 
vettem, hogy az Army Men - Sarges 
Heroes 2 felirat volt olvasható rajt, valami 
azt súgta, hogy nem a kincset kaptam 
kézhez, de egyrészt ajándék lónak ne 
nézd a fogát, másrészt az úr és a főnök 
szava szent, Így más dolgom éppen nem 
lévén behelyeztem a korongot a masiná- 
ba. Kis idő elteltével teljesen új dimenziók 
és létsíkok nyíltak meg előttem, immár 
rabja lettem a műanyag katonák eleddig 
számomra ismeretlen világának. 

Miről is szól a történet? Sarge, a zöld ol- 
dal legnagyobb hőse, oldalán barátnőjé- 
vel, Vikkivel és kicsiny, ámde 
hatékony 
5... kommandóscsapatával 

ismét harcba száll 
" —— Plastro tábornok- 
kal, a sárgásbarna 
hadsereg álnok és 
denre elszánt ve- 
el. Máris hallani 
élem lelki füleimmel, 
ahogy a "Szinte hihe- 
len!" kiáltások törnek 
belőletek, úgyhogy 
rulnék még egy kis mű- 
itkot, amely csavar 
rendkívüli bonyolult- 













kot játszik az egész 
sztori folyamán, 


(elsősorban HIHEZ 

cérosan kacéros 

ihetően) mindkét 2 
röpke másodpercek alatt meggyőzi T 
hogy tiszta és makulátlan hírnevéből kö- 
vetkezően minden információja színigaz. 
Fránya Brigittünk avval kezdi kavarni a le- 
vest, hogy ismét életet lehel Plastróba, aki 
egy Ujpest-drukkert megszégyenítő mó- 
don utálja a zöldeket, és rögvest azon 
gondolkodik, hogy a hölgy által felkínált 
életrekeltő-szérummal majdan az ő Shock 
Troopereire (műanyag óriásrobotok) szór 
egy kis naftát, akik aztán annak rendje és 
módja szerint lesöprik a jófiúkat. Ezt 
(Sarge-ot ismerve) természetesen nem 
hagyhatjuk annyiban, és a felvett kesztyűt 
16 különböző helyszínen át magunkkal 
hurcolászva megküzdünk a természetre 
erősen káros műanyagokkal. 

Ehhez rendelkezésünkre áll egy olyan 
fegyverarzenál, amelyet egy gyalogos ka- 
tona övére tűzve szinte el sem tud képzel- 
ni az emberfia. A közelharc fegyvereit, 
úgymint a puszta kezünk vagy egy jó kis 
bökő, de akár egy mezei pisztoly is, el is 
felejthetjük, lévén egy műanyag katoná- 
hoz már gyárilag hozzáíröccsöntenek egy 
karabélyt, amely ebből kifolyólag végtelen 
mennyiségű töltettel rendelkezik. Ezenki- 
vül a távcsöves puskától kezdve, a 
gránáton, vállról indítható raké- 
tán, a TNT-bombán (miért 
nem plasztik?) át egészen 
az aknavetőig minden ké- 
zifegyver felhasználható 
az ellenfél likvidáládára. 
Ezek kezelését (különös 
tekintettel a nagyot rob- 


A A főgonosz, azaz személyesen Fidel 
Plastro 












































banó lövedékű cuccosokra, illetve az idő- 
zített bombára) tökéletesen elsajátíthatjuk 
a zöld hadsereg kiképzőközpontjában ta- 


"ulálható gyakorló- illetve céllövőtermekben. 


A játék alapvetően a Tomb Raider által 
lefektetett 3rd person shooter alapokon 
nyugszik, azzal a nem elhanyagolható kü- 
lönbséggel, hogy itt nem azon van a 
hangsúly, hogy kikeveredjünk az útvesz- 
tőkből, hanem általában pályánként két- 
három konkrét feladatot végrehajtva túlél- 
jük az egész mókát. Mivel ellenfeleink 
igen gyakran folyamatosan kapják az 
utánpótlást ember(mű)anyagban, ezért ez 
sem lesz pitiáner feladat. Szabotázsakci- 
ók, túszmentések és üldözések alkotják a 
vezérfonalat, úgyhogy izgalomban nem 
lesz hiány. A pályák egy részén magát 
Sarge-ot, a fennmaradó hányadban pedig 
a (legalábbis a videókban) szintén kiváló 
karosszériával rendelkező amazont, Vikkit 
irányítjuk (bónuszként a Bravo team tagjai 
is segítenek egy-két pályán). Vele kapcso- 
latban megjegyezném, hogy meglepő 
módon neki csak a haja zöld, amúgy fe- 
hérbőrű, így hát könnyen elképzelhető, 
hogy a Sarge-al kötendő frigy eredménye- 
képpen egy valódi fradista kisdednek ad 
majd életet, valamint azt is, hogy magá- 
ban a játékban már korántsem szívdobog- 

tató a kidolgozása, Lara Croft rosz- 
szabb pillanataiban is kenterbe 
veri. Mozgáspalettájuk igen 
széles, mindent tudnak, 
ami csak egy zsoldostól 
elvárható: tudnak ugrani, 
oldalazni, mászni, kúszni, 
féltérden tüzelni - az 
összképet csak az rontja 


A. A sarkon befordulva minden szinten lezár- 
ták előttem a területet 






le, hogy mindezt olyan 
végtelenül egyszerű ani- 
mációval teszik, ami simán 
megállná a helyét egy első- 
generációs konzolon. Különö- 
sen egyhelyben való körbefordu- 
lásnál szembetűnő, hogy szegény 
plasztikemberkéink lámbmunkája erősen 
konvergál egy Lenin-szoboréhoz. Ami azt 
illeti, szükségünk is lesz mindeme kom- 
mandós képességekre, mert apró 
játékkatona termetünkkel az emberi mére- 
tekhez alakított világban csak ugrálva és 
mászva juthatunk tovább, arról nem be- 
szélve, hogy legtöbbször olyan össztűz 
zúdul ránk, hogy a fedezékbe rejtőzés 
egyáltalán nem szégyellnivaló cselekedet. 
Apropó, ellenfelek: leginkább a barna har- 
cosok keserítik meg az életünket, de talál- 
kozunk zombikkal (!), tankokkal, helikop- 
terekkel, óriásrobotokkal is. A mezei gya- 
logosokkal nem lesz gond (kivéve ha ez- 
ren vannak...) , simán leszedhetjük őket, 
de érdemes átváltani egy gombnyomás- 
sal a first person nézetbe (csak célzásnál 
van ilyen, menet közben nincs) és még 
messziről vadászgatni. A tankok és a ro- 
botok nagyon szigorú fiúk, pár lövés után 
becsukhatjuk a boltot, ellenük javasolnám 
a "fedezékböl ki-bazooka vagy gránátvető 
elsüt-fedezékbe be"-taktikát, szemtől- 
szemben nehéz velük elbánni. Külön mák 
(ezer hála a készítőknek), hogy automati- 
kusan célratartanak a fegyvereink. A heli- 
kopterekkel az a gond, hogy repülnek 
(miket nem mondok!), és elég nehéz őket 
befogni. Ilyenkor kell átváltanunk ismét az 
említett célzás-módra és megküldeni egy 
rakétával - általában el lehet kapni egy 
olyan pillanatot, amikor pár másodpercig 
egy helyben áll (ez viszont dicsérendő 
szokása az ellenséges helikoptereknek). 
Amennyiben a levegőbe kell röpítenünk 
valamit, a robbanószerkezet beállítása 
után vegyük fel a nyúlcipő-formációt, mert 
az időzítő öt másodperc múlva robbant, 
és máris lehet újraönteni minket. A fegy- 
verek közül magától értetődően a vállról 
indítható rakéta a legnagyobb király - egy 
baja van csak, de az nagy: kevés hozzá a 
lőszer. Amennyiben végképp elakadnánk, 
a legeslegnagyobb jótanácsom követke- 
Zik: kéretik beszerezni a Playtime! maga- 
zin 2001/5-ös számát, ott ugyanis szere- 
pelnek a játékhoz alkalmazható cheatek - 
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bár így túl könnyű lesz, 

" mert a pályák elég rövidek 
(ami távolról sem azt jelenti, 
hogy olyan egyszerűek len- 
nének, amin két perc alatt végig 
tudunk rohanni!). 

Külön dicséretet érdemelnek a pályák - 
legalábbis ami az ötletességüket illeti. 
Fridzsider, játékbolt, egy pénztárgép, bili- 
árdasztal, sőt a játék végén egy flipper 
belseje képezik a csatateret. Különös at- 
moszférája van a számunkra hétköznapi 
tárgyaknak egy kb. kétcentis játékbábu 
szemszögéből nézve - és ez talán itt érez- 
hető a legjobban az eddig megjelent 
Army Men játékok közül. Ez nyilvánvalóan 
a nézőpont miatt van így, de akkor is han- 
gulatos. A kidolgozásuk már kevésbé si- 
keres, sajnos nem igazán feszegeti a 
Playstation2 hardverének határait - de egy 
két ocsmány textúrát leszámítva egészen 
elviselhetőek. Kifejezetten tetszett például, 
hogy a hűtőben a jégen tükröződnek a te- 
reptárgyak. 

A zene természetesen katonainduló, a 
hanghatások pedig tökéletesen passzol- 
nak egy ilyen stílusú játékhoz - erre tehát 
kár is több szót feleslegesen pocsékolni. 
Néhol a videók közben elcsúszik a hang, 
de remélem ez csak az általam kézbe ka- 
pott tesztverzió hibája. 

Meg kell emlékezzek az átvezető animá- 
ciókról is. Az intron és a befejezésen kívül 
minden egyes küldetés előtt kapunk 
egyet, melyeket jó konzolos szokáshoz 
híven később újra megnézhetünk. Nagy- 
szerű renderelt figurák, ötletes jelenetek 
és kameraállások - és egyik sem rövidebb 
egy percnél (összesen több mint 20 perc- 
nyi animáció van a játékban). Bravó, csak 
így tovább! 

Hat különböző szinten háromfajta 
multiplayer módban is játszhatunk, sőt itt 
választhatjuk a játék összes főszereplőjét. 
Külön pikantériája a dolognak, hogy a 
két harcias leányzó is harcba szállhat 
- akár egymás ellen, akár a férfiakat 
kergetvén. Amúgy osztott képernyőn 
zajlik, semmi különleges nincs benne, 
nekünk annyira nem nyerte el a tet- 
szésünket. 


Kozi 
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A Brigitte azt hiszem bármelyik férfiembert 
meg tudná győzni bármiről... 
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4. A műanyag skorpió mérges (ránk) 
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A Sargess Heroes 2 az Army Men univerzum egyik leghangula- 
tosabb tagja, ha nem is a legszebb. Túl sok gondolkodást 
ugyan a PS2-változat sem igényel, de nem is ez a célja. 
Klasszikus példája a popcorn-játékoknak, amivel bárki 
elszórakozhat ideig-óráig, aztán amikor befejezte, azon 
nyomban el is felejti az egészet. Ha egyszer lesz 3. rész, akkor 
viszont nem ártana, ha kiaknáznák a PS2 lehetőségeit. 












,) NEGATÍVUM 

" A főhősök animációja 
nagyon gyenge 

s Még mindig nem 
Playstation2-től elvárha- 

. tó színvonal, de alakul 


metán] 


" Jó atmoszféra 

s Nagyszerű átvezető kép- 
sorok 

s Egyedi humor 












GRAFIKA 
[ate] 


aaa di!) 






§ "Megjelenés 2000. október 26. (PAL). 


medont c. SL 


yi 1 
§ 





Igaz, ugyan nem egy 
sztés, hiszen volt már egy 
ga Ssfürnön 1996-ban már 
ez azonban nem ki- 


Té túl távol 
almas káosz dúl a Föl dn nevű 
yon. Japán katasztrófák által 
izál, az USA megszálló erőket 


ol I természeti csapások és ítélet- 
bol, az élelem szinte már kincs- 
számít a megszállt területeken. Éhín- 
bűnözés, anarchia, őrület minde- 
-eladatunk mi is lehetne más, mint- 
az erőteljes Western Alliance egyik 
gységének tagjaként beszálljunk az 
G-nek nevezett acél szörnyetegbe, s 
isszafoglaljuk a megszállt területeket. Is- 
mét csak a világ megmentése a tét... 
, játék típusát . tekintve . a saját szem- 


cióé a Eszoten, Senki ne várjon 
. MechWarrior (a PC-sre gondolok!) bo- 
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. A Itt még egyben van a gép, de ez az állapot 
nem tart már sokáig 


: ceket eltöltei 
: dar, távolság- és magasságmérő, 


tor zót irányítj 
dig a z alattunk levő sokton- 
igen fürge robotot tudjuk 
nozgásra bírni. Maga a kezelés igen el- 
talált, egy kis gyakorlás után semmi gon- 
dot nem fog jelenteni. 

A játék akció volta a "műszerfalra" is rá- 
nyomta a bélyegét, nem kell hosszú per- 
ünk a megtanulásával. Ra- 
jszer- 
számláló, sebződéskijelző, a küldetésre 
kiszabott idő, valamint a pontszámunk 
az, ami a HUD-ra került. Nem sok, de 
mindegyik tökéletesen ellátja a feladatát - 
talán a radar kivételével. Ez a ketyere 
szerintem igen kicsire és kis hatósugarú- 
ra sikerült, s emiatt néha igen nehéz 
megtalálni a célpontokat - pláne, ha me- 
net közben sikerült el is tévedni. 

Első lépésünk a Megváltóvá válás útján 
a nekünk szimpatikus pilóta megalkotása 
lesz, akivel végigküzdjük magunkat a 
küldetéssorozaton. Talán ennek hosszú- 
sága az, ami egy kis keserűségre adhat 
okot, ugyanis igen kevés a küldetések 
száma. A hat alap misszió tejesítése után 
nyílnak meg még pályák, de azok száma 
sem sok, hiába nő a választha- 
tó mechek száma is - eb- 
ben az egy tekintetben A 
Gun Griffon Blaze-nél 
jobb az Armored 
Core 2. 

Minden küldetés 
esetében azonnal a 
csata forgatagába 
kerülünk, és persze 


A Ü tényleg ezt a hidat kellett megvé- 
denem? 





vel a ti egysé égel is csak úgy azono- 

síthatók, ha már rajtuk van a célkereszt, 

magasabb adrenalinszinttel rendelkező 

játékosoknál néha be is kapnak egy-egy 
vést rendesen 

Feladataink általában a "megkeresni és 
megsemmisíteni" kategóriából kerülnek 
ki, de azért akadnak támogató-védő 
missziók is. Ezekről mindig igen részle- 
tes eligazítást kapunk, szöveg és kép for- 
májában. A küldetések előtt kiválaszthat- 
juk a céljainknak leginkább megfelelő 
mechet (feltéve, ha már sikerült újabbat 
szerezni), valamint lehetőségünk van egy 
másodlagos fegyver, valamint két power- 
up felszerelésére is. A fegyverek közül 
némelyik általánosan használható, de 
vannak csak bizonyos célpontok ellen ef- 
fektív ölőszerszámok is. A másodlagos 
fegyvereknek van még egy nagy hátrá- 
nya, mégpedig az, hogy nem igazán ta- 
lálunk hozzájuk lőszer utánpótlást a csa- 
tamezőn. Ezeket érdemes előre kipróbál- 
ni, még a tesztpályán, különben néha ér- 
hetnek kellemetlen meglepetések." 

Aztán elkezdődik a hirig. Az egyik pilla- 
natban még a menüben kotorászunk, a 
másikban pedig már záporoznak is ránk 
a lövések. Az biztos, hogy van egy 

feelingje, bár az ütközetek lefolyása 
nekem egy kicsit kaotikusnak 
tűnt. Az AWG-ben ülve ugyan- 
is már nem áll rendelkezé- 
sünkre semmilyen térkép. 
Ha emlékszünk, mi volt a 
haditerv, akkor kicsit kön- 
nyebb dolgunk van, ellen- 
kező esetben aránylag 
könnyen el lehet kevered- 


A. A Challenger 2 rajtja 





rádiózgatnak, s kapjuk Öveges 
neteket is: ki-hol-kivel találkozott, ezen 
infókkal sem mindig egyszerű visszake- 
veredni a csata sűrűjébe. A különféle el- 
lenséges célpontok megsemmisítésekor 
sokszór kapunk valamilyen cuccot. Ez le- 
het lőszer, pontszámnövelő, valamilyen 
power-up, és "gyógycsomag?" is. Sőt a 
nagyobb csetepatékban mindig van egy 
lerakat, ahonnan feltölthetjük leamortizá- 
lódott készleteinket. Néhány esetben a 
jól megérdemelt jutalom helyett azonban 
gránátot találunk, amely kismértékben 
káros az alattunk dübörgő fémszörny 
egészségére. A célpontok igen változato- 
sak, értve ez alatt mind az ellenfeleket, 
mind az épületeket. Kétlábú és négylábú 
AWG-k helikopterek, tankok, teherautók 
próbálnak megakadályozni abban, hogy 
elnyerjük a Világ Megmentője címet. 

Bár nincs túl sok mech-fajta, a 
fegyverzetek variálgatásá- 
val ők is meglepetéseket 
okozhatnak. (Még egy 
jó pont a fejlesztőknek 
a mech-galéria, itt 
ugyanis minden egy- 
séget megnézhe- 
tünk, s megtudhatjuk 
az előnyeit/hátrányait 
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e K 





4 Nem látom a fától az erdőt 


" AWG-jében gyönyörköd- 























3 att úgysem 
lesz időnk ellenfelünk 





nünk.) Az AWG-knek nemcsak W 
is igen jól sikerült: ha meglátnak, 
azonnal támadásba lendülnek; folya- 
matosan mozognak, s nem állnak le 
megkönnyíteni, hogy eltaláljuk őket; 
ha pedig nagyobb sérülést szenved- 
nek, néha megpróbálnak elmenekülní! 
(Hát ez persze általában nem sikerül...) 

A missziók teljesítése után megkapjuk 
az értékelést, ahol szinte minden mozdu- 
latunk szerepel: a kilőtt ellenségek szá- 
mától kezdve, (méghozzá típusonként), 
az összegyűjtött bónuszokig. Ha sikerül 
elérnünk egy bizonyos pontszámot, juta- 
lomként újabb power-upok ütik a mar- 
kunkat, amelyek jól használhatóak majd 
a következő küldetésekben. 

A látványvilágra és a sebességre 
szavunk sem lehet. Mind az ob- 
jektumok, mind a különféle 
effektek kidolgozottsága 

igen magas szintű. A hely- 

színek hihetetlenül jól 
néznek ki - a görög csa- 
tatér a felkelő nappal va- 
lami fenomenális. Fé- 

nyek, füst, robbanások, a 

lövedékek és torkolattü- 
zek villanása - nemcsak vi- 
zuálisan, hanem hangulati- 
lag is lebilincselő. 
Ugyanez a precizitás figyelhető 

meg a hangoknál is. A lövések, robba- 
nások hangja, mechünk talpainak csatto- 
gása, valamint a folyamatos rádiózgatás 
nagyon élethű hátteret varázsol a játék- 
nak. A háttérzene is a "darálósabb" stílus 
szülötte, s mint ilyen, persze remekül illik 
is a csaták forgatagába 
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Ez a vérfrissítés már igen hiányzott a PS repertoárjából. Bár nem 
tartozik a szimulátor kategóriába, minden megvan benne, amitől 
jó egy játék. Érdekes téma, impresszív látvány, könnyű kezelhe- 
tőség és izgalmas csaták. Ami a viszonylag kevés küldetés mel- 
lett talán még negatívumnak tűnik számomra, hogy semmiféle 
többjátékos lehetőség nincs. Amúgy, nem tudom mi az oka an- 
nak, hogy a fejlesztők nem igazán fektetnek erre hangsúlyt - plá- 
ne akkor, amikor a PS2 elméletileg alkalmas az internetes csat- 
lakozásra is. Pedig mekkora csatákat lehetne vívni... 





ezer] 


"s Végre egy igényes 
meches játék 

s Adrenalinpumpáló külde- 
tések 

" Az ember szinte ott érzi 

magát a csatatéren 


GRAFIKA 


LETI 


s Néha nehéz megtalálni a 
célpontokat 

. Nincs semmilyen 
multiplayer mód 

s Egy kissé rövid 
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obot szimulá- 
e Mindegyikben 
briliáns megoldások, és 
pontok egyaránt. Az Armored 
ső része még PSX-en riogatta/káp- 
I a játékosokat, s a Sony leg- 
Jód Csodamasinájára is készült egy epi- 

Az első háború után vagyunk 67 évvel. 

Föld már romokban hever, érte küzdeni 
már nem igen érdemes. Időközben a ma- 
radék emberiség figyelmébe egy új plané- 
ta, a Mars került. Azonban nem csak egy 
társaság indul meg, hogy uralma alá hajt- 
sa ezt a bolygót is. A Raven-eknek neve- 
zett zsoldos csapat látja az ebben rejlő le- 
hetőséget, s beszáll a kozmikus hirigbe, 
remélve, hogy szép szeletet hasíthat majd 
a tortából - feltéve, hogy lesznek még 
győztesek. Az odáig vezető út azonban 
hosszú, rögös és fémroncsokkal van kikö- 
vezve. 

Kihívásra nem lehet panaszunk, hisz kül- 
detésekben igencsak bővelkedik a prog- 
ram. Szám szerint 35 misszió várja epe- 
kedve szerény személyünket. Sajnos, né- 
hány küldetésben a tervezők igen csak le- 
vetették a súlykot, míg másoknál pedig túl 
könnyű célt tűztek ki (bár, ez még a sze- 
rencsésebb eset). Sokszor fordul elő az a 
helyzet, hogy szinte lehetetlen feladat elé 
állítják a szerencsétlen játékost. Az ok, 
hogy a cél teljesítéséhez nem lehet elég 
jó felszerelést összeállítani - még akkor 
sem, ha szinte hibátlanul játszottunk idá- 
ig. Az ellenfél gyorsabb, mint a mi lehet- 
séges legjobb konfigunk, esetleg elér- 
hetetlen árú fegyverre/alkatrészre 
lenne szükség. Természete- 
sen, sokkal nagyobb erőfe- 
szítéssel, és többszöri ne- 

ssal teljesíthetőek, 
de én játszani, szórakoz- 
ni szeretnék, nem pedig 
vért izzadni. Persze, kell 
a nehézség, de akkor 
ajtam múljon, az én 
" ügyességemen, ne pe- 
. dig a vakszerencsén. 
Ez azt jelenti, hogy a 
könnyebb küldetések 
után nem szabad elvásá- 
rolgatni a nehezen megkeresett 
fabatkákat, hanem tartalékolni 
kell, hogy legyen elég a ké- 
Én sőbbi küldetésekre. Ennek 
h. persze egyenes folyomá- 
. nya, hogy az alap felszere- 
kh. lésekkel minden egyes 
feladat még tovább ne- 
h. hezül kissé... 
Létezik még egy 


£ 


megmére 

küzdőtér, ahol a többi Raven: 

hetünk meg, mégpedig TOVábbi f pénz és 
alkatrész díjakért. 

Az, hogy a programozógárda egy része, 
illetve néhány felmenőjük heveny csuklás- 
ban tör ki néha-néha, az minden bizony- 
nyal az irányítással küzdő/birkózó játéko- 
sok jókívánságainak köszönhető. Ritka az 
olyan játék, aminek ennyire elfuserált és 
oda nem illő a kezelhetősége, mint az 
AC2-nek. A doboz szerint ugyan "Analog 
Sticks Only", de ez messzemenően nem 
igaz. Már a kézikönyv ezzel foglalkozó ol- 
dalain is a D-gombokat jelöli meg az AC 
mozgatására szolgáló szervként. Jó, vé- 
gül is, nem haltunk bele akkor sem, ami- 
kor még nem volt analóg. De, hogy a fel- 
le nézelődésre az L2/R2 szolgál, valamint, 
hogy a fordulás olyan lassú, hogy egy bi- 
rodalmi lépegető előbb fordul meg, mint a 


hető. Mikor mindezt a másik analóg joy-jal 
sokkal felhasználó-barátabb módon meg- 
oldhatták volna. Az első pár É A 
már elment e kedvem az egésztől - a fel- 
szerelgetés nagyon ott van, de ez a kezel- 
hetetlenség iszonyatosan le tudja lomboz- 
ni az embert. (Az még olaj volt a tűzre, 
hogy néhány nappal előtte játszottam a 
Gun Griffon Blaze-zel, aminek nagyság- 
rendekkel jobb, igen eltalált kezelése 
van). 

Annak, hogy a játékban egy zsoldos 
csapat tagjai vagyunk vannak előnyei és 
hátrányai is. Előny, hogy mi választjuk 

meg, melyik küldetést kívánjuk telje- 
síteni (előtérben a zsírosabb 
jutalmú megbízatásokkal) , 
valamint akkor fejlesztjük 
AC-nkat, amikor akarjuk, 
nem szól bele a hadse- 
reg fukar vezetése. 
Ám, ha kissé lerot 
gyolják szeretett gé. 
pünket, annak felúj 
sa a mi zsebünket ter- 


A Figyu! Te balra menj, én majd mögé kerülök 





j 
csak nagy lekvárban leszüi 
gécske bevételek miatt. És séi 
nem nagyon nehéz beszerezni, hiszen az 


ellenfelek nem igen kímélnek, s az ő olda: " 


lukon áll az az átok sújtotta irányítás is, 

A hadrendbe állított óriásrobotok száma 
is igen impresszív, hiszen a 45 különféle 
mobilizált vasszobor mindenképpen tekin- 
télyes választékot jelent. Természetesen, 
az elején még igen csekély lehetőségeink 
vannak - 1, azaz egy ilyet birtoklunk - de a 
minél ügyesebben megoldott küldetések 
után felmarkolt pénzmag megfontolt fel- 
használása esetén egész gép-parkot vá- 
sárolhatunk össze. 

Sajnos, a bevetések előtt megjelölt pénz 
olyan, mint a Lottó-nyeremény. Még lejön 
belőle a javítás költsége, az elhasznált lő- 
szerjavadalmak pótlása - a végére épp, 
hogy marad belőle valamicske. 

A játék legvonzóbb részének a robotok 
egyéni felszerelhetőségét tartom. Itt aztán 
kedvünk szerint adhatjuk-vehetjük az al- 
katrészeket, fegyvereket - lehetőségeink- 
nek leginkább csak a pénztárcánk szab- 
hat gátat. Rengeteg cucc közül válogatha- 
tunk, melyek - természetesen - valamilyen 
tekintetben módosítják is fém kedvencünk 
ilyen-olyan tulajdonságait. Ha már annyira 
felvitte az isten a dolgunkat, hogy nem 
kell kuporgatni a napi betevő rakétára, ér- 
demes több részegységet/ölőszerszámot 
is betankolni, hiszen az eltérő jellegű kül- 
detéseken szükség lehet a csereberére is. 
Ha nem vagyunk biztosak tevékenysé- 
günk maradéktalan sikerében, az összeál- 
lított konfigurációkat ki is próbálhatjuk, 
mégpedig ingyen (azaz, nem kell fizet- 
nünk a javításért és az elhasznált lőszerért 
- micsoda figyelmesség!) . 

A teljes egyénre szabhatóság nem csak 
a felszerelésekben, hanem a robotok fes- 
tésében, dekorálásában is megnyilvánul. 
Nem csak előre eltárolt, hanem egyéni 
színeket és csapat-emblémákat is szer- 
keszthetünk, létrehozhatunk. Sőt, lehető- 
ség van a HUD konfigurálására is - ki, mi- 











A. Miért nem elég ez a hely kettőnknek? 










nyőn, 
vagy akár 
iLink segítsé- 
gével is, Itt 
használhatjuk 
az alap robotokat is, 
de lehetőség van a küldetéssorozatban 
már kissé kikupált AC-nk használatára is. 
Ezután nem marad más hátra, mint a 
helyszín kiválasztása (ezekből is van jó 
néhány), s már indulhat is a hadd-el- 
hadd. Amikor megláttam a játékot, nem 
mondhatom, hogy a szemem kiugrott a 
helyéből elragadtatottságában. A sebes- 
séggel nincs gond, fut az rendesen, de 
valahogy azért többet várna ez ember egy 
PS2-es programtól. A menük elég design- 
osak, de a játék nekem kissé csúnyácská- 
nak tűnt itt-ott, elsősorban az első néhány 
küldetés alatt. A másik nagy gondom a 
robotok és a környezet viszonyával volt. 
Nekem nem tűnt "óriás robotnak" az álta- 
lam irányított fémkaszni - nem érzem azt a 
"Mekkora monstrum gazdája vagyok én!" 
élményt, az egésznek inkább amolyan 
driod-hangulata van. Ennek ellenére mind 
a környezet, mind a különféle objektumok 
kidolgozottsága és texturázottsága igen 
részletes, és a különféle robbanások, villa- 
nások is vonzzák a tekintetet. 

Nem tudom, a zenészek honnan gon- 
dolták, hogy az általuk kreált "műremek" 
megfelelő zenei aláfestést adhat a játék- 
nak. Oké, a művészek egy kissé elborul- 
tak - de a tesztelők viszont süketek?! Va- 
lami hihetetlen rossz, techno-alapú csö- 
römpölés adná a háttérzenét - már annak 
aki bírja ezt az akusztikai atomcsapást. A 
játék hangjai sem ostromolják az egeket 
minőségileg, de legalább érződik valami 
odafigyelés rajtuk. 

Nem maradt más hátra, mint a végítélet. 
A játékban nagyon sok jó ötlet van, vala- 
mint a küldetések is hosszú időre odasze- 
gezhetik a játékost a TV képernyője elé - 
amennyiben megbarátkozik az irányítás- 
sal. Nem rossz játék, de ha valaki e stílus- 
ból valami igazán cool programmal 
szeretne játszani, az ne ezt, hanem in- 
kább a Gun Griffon Blaze-t válassza. 
Lehet, hogy az rövidebb, de a hangu- 
lata helyből átugorja az AC2-t, bár a 
kétjátékos üzemmód és a részletes 
konfigurálhatóság abból igencsak 
hiányzik... 





























A. A kis hamis, így akar elrejtőzni 





















Annak idején játszottam még a PSX-es első résszel, és elég 
sok negatív tapasztalatot szereztem. A PS2-es folytatást meg- 
látva reménykedtem a technika és az azóta eltelt idő jótékony 
hatásában, de ismét csalódnom kellett. A sok csili-vili alkat- 
rész és a küldetések kiötlése után, úgy látszik, nem maradt 
elég energia és tehetség a játékmenet kidolgozására. Kár ér- 
te, hiszen nagyobb odafigyeléssel egy nagyon jó játék is lehe- 
tett volna. 


tő NEGATÍVUM 


s Hihetetlen gyenge irányi- 
felszerelés, melyekkel tás 
egyénivé tehető a robot " Borzalmas a háttérzene 
" Nagy számú küldetés 
(kb. 35) 
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: márciusi számunk 
ivashattátok, a Sky 


lem igazán lehet semmilyen 
hasonlítani. A készítők által 
égi Tomb Raider" ugyan első olvasat- 
"nagy eséllyel pályázhatna dobogós helyre 
! "Az Év Legsületlenebb Reklámszlogenjének 
képzeletbeli versenyén (nagymellű repülő- 
gép?!), mindenesetre a játékkal történő megis- 
merkedés után azért mindenkinek el kell ismer- 
nie, hogy mégis csak van benne valamilyen rá- 


























AA Egy újabb checkpoint a szurdokban, ahol a 
3! ag sziklák jól ki szur(d)nak velünk 





A Ilyenkor sajnálom, hogy nem születtem bombázónak 
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ció. Egy olyan játékban, amelynek főszereplői 
repülőgépek, az egyszeri játékos ugyebár vad 
légi párharcokra és hajmeresztő légi manőve- 
rekre számít, ahol a legfontosabb segédeszkö- 
Ze a tűz gomb, de esetünkben ez csak rész- 
ben igaz. A "hajmeresztő légi manőverek" eb- 
ből igaznak is bizonyulnak, ugyanis a szerzők 
kizárólag erre alapozták a játékélményt. A já- 
ték legnagyobb részét képező "ka- 

land" mód története szerint egy 

elveszett térkép darabjait ke- se 
ressük, és minden egyes da- 
rab felkutatásához egy bizo- 
nyos útvonalon kell úgy vé- 
gigrepülnünk, hogy köz- 

ben nem verjük oda ma- 
gunkat a földhöz. Ez első- 

re körülbelül annyira hang- 
zik izgalmasnak, mint 
mondjuk egy életre-halálra 
szóló viadal két csiga között - 
mindenesetre az útvonalak meg- 
tervezésével és a legextrémebb idő- 
járási körülmények létrehozásával a szer- 
zőknek mégis sikerült azzá tenni. 

Hogy a "szimulátor" címke semmi esetre sem 
aggatható a játékra, az már az első tréningre- 
pülés alkalmával kiderül. Pontosabban még 
előtte, lévén első dolgunk, az irányítás nehéz- 
ségének kiválasztása, amelyből könnyű és nor- 
mál fokozathoz lehet szerencsénk. Az előző- 
nek érdekes bájt kölcsönöz, hogy így kizárólag 
a "kaland" módot választhatjuk a menüpontok 
közül. Az irányítás egyébként - elméletileg - 








"st 





d CEtá ta] 
Megjelenés 2000. november (NTSC) 


2001. április (PAL) 





normál fokozaton is elég easy: az egyik analóg 
karral kezeljük a magassági kormányokat és 
döntjük be a gépet, míg az L1/R1 billentyűkkel 
csűrhetjük jobbra/balra a gépet. Ugyan egy 
igazi szimulátor rajongó hideglelést kapna at- 
tól, ahogyan a gépek reagálnak a kormány- 
mozdulatokra, de itt a történet nem az élethű- 
ségről szól. 
Kezdetben három repülhető gép 
közül választhatunk: egy kétfede- 
lű (Swordfish), egy vadászgép 
(Messerschmitt Bf-109) és 
egy sugárhajtóműves masi- 
nából áll a választék. Eze- 
ket megpillantva a fentebb 
említett szimulátor rajongó 
egyenesen meg is fagy: 
az a bizonyos "Swordfish" 
csak annyiban emlékeztet 
névadójára, hogy ez is kétfe- 
delű (ez inkább egy Tiger 
Moth iskolagép), a Messer- 
schmitt is csak igen távoli megköze- 
lítése az eredetinek, míg az utolsó fiktív da- 
rabról egyetlen jóérzésű pilóta sem hinné el, 
hogy ez az izé tényleg képes repülni. Ez per- 
sze esetünkben nem különösebben nagy baj: 
hogy az élethűség körülbelül a kétszázadik he- 
lyen szerepelt a játékkal szemben támasztott 
elvárások listáján, azt mi sem bizonyítja job- 
ban, mint hogy a tréning mód startolással/lan- 
dolással foglalkozó részében mindhárom masi- 
nánál 250 km/h-s felszálló- és 150 km/h-s le- 
szálló sebességet javasolnak... (Ettől függetle- 
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A A feladat egyszerű: leszállás a vonaton 
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A Ez a feladat még talán menni fog 
nül már 120 km/h körül fel lehet szállni.) Ezzel 
nyilván mindenki fogalmat kapott arról is, hogy 
mennyi különbség van az egyes gépek között. 


A szókásos módi szerint a kezdeti paletta ter- : 


mészetesen a későbbiekben tovább bővül, 
ahogy sikeresen vesszük az elénk állított aka- 
dályokat: egyrészt "új típusokat" nyerhetünk 
(Me-262, ufó, Lopakodó, stb.), továbbá a már 
meglévő gépekhez új kiegészítőket (szárnya- 
kat), amelyek a sebességjstabilitás fordított 
arányában változtatják meg az alapgép repülé- 
si tulajdonságait. 

Mielőtt kaland módba belevágnánk, minden- 
képpen érdemes a két kiegészítő játékmódban 
is elmélyednünk egy kicsit, mert egyrészt re- 
mek edzés lesz a ránk váró megpróbáltatások 
tekintetében, másrészt egy csomó bónusz 
cuccot harácsolhatunk össze bennük. A Sky 
Canvas a légi bemutatók hangulatát idézi: en- 
nek küldetéseiben egy körök által meghatáro- 
zott útvonalon kell végigrepülnünk, és egyes 
körök között színes füstcsíkot eregetnünk ma- 
gunk mögött, amelyekkel remek dolgok rajzol- 
hatók az égboltra. A Targetnél is valami hason- 
lóról van szó, csak füstcsíkok nélkül: felszállás 
után fel kell derítenünk az égen lebegő színes, 
sorszámozott köröket, és bizonyos séma sze- 
rint keresztül kell repülnünk rajtuk. 

Az igazi izgalmakat természetesen az 
Adventure mód tartogatja. Ennek küldetései 
gyakorlatilag arról szólnak, hogy fel kell száll- 
nunk A repülőtérről és egy bizonyos, 
szintén körök (vagy ha úgy jobban 
tetszik: checkpointok) által meg- 
határozott útvonalon végigha- 
ladva épségben el kell jut- 
nunk B repülőtérre. Apró í 
problémát jelent, hogy azt 
a bizonyos útvonalat a ké- 
szítők határozták meg, és 
ők mindent elkövettek, 
hogy valami kis kedvessel 
szolgáljanak számunkra: 


A. Az útvonalrepülésem mindig is tökéletes volt 





































A "Hahó, úk, elvisztek Pearl Harborig? 


: már az első pályán is vért izzadtam, mire vé- 
k gigrepültem egy ide-oda kanyargó szurdok- 
: ban, ahol bájos sziklák hullanak az arra repü- 


lők nyakába. A későbbiekben aztán tovább 
folytatódnak a hasonló vidámságok a termé- 
szeti erők bevonásával (éjszakai repüléssel zu- 
hogó esőben, amikor egy kukkot sem látni a 
felszínből, vagy elektromos viharok kellős kö- 
zepén), és olyan feladatokkal, amikor eleve ke- 
vés üzemanyaggal indulunk útra. A kaland 
módban extrém légi manőverek végrehajtásá- 
val, vagy a felszínhez veszélyesen közel repül- 
ve Acrobatic Pointokat kapunk jutalmul, akárha 
valamilyen gördeszka szimulátorban lennénk. 
Erre egyébként bőven lesz alkalom (olyankor 
is, amikor éppen nem vágyunk éppen efféle iz- 
galmakra), sőt az egyik küldetésben eleve ez 
lesz a feladat. 

Amikor először hallottam a Sky Oddysseyről, 
némileg szkeptikusan álltam hozzá (most már 
minden hülyeségből játékot csinálnak?"), de 
be kell vallanom, hogy elég kellemesen csa- 
lódtam. A látvány tekintetében ugyan vannak 
bizonyos fenntartásaim (a felszínt borító szimp- 
la textúrák és a 20 poligonból felépülő szikla- 
darabok még hagyján, de például az útvonal- 
terv látványa, a felszín textúrájába belecsúszó 
gép, vagy még inkább: az első ütközésnél 
mindig visszapattanó gép már kritikán aluli), 
továbbá a kamerakezelésnek is vannak bizo- 
nyos gyermekbetegségei (a gépet oldalra 
csűrve az addig követő kameranézet 

csak nagyon lassan csúszik vissza 
a gép mögé, következésképp 
"kissé" bonyolult úgy átrepülni 
egy checkpointon, ha nem 
látjuk pontosan, hogy a 
gép merre halad), de a já- 
tékélmény tényleg kiváló, 
amihez nagyban hozzájá- 
rul az eltalált kísérőzene és 
az igen ütős nehézségi fo- 
kozat. 





A. Na jó, húzzuk innen a csíkot! 
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A. Úgy zuhog az eső, hogy még a futómű- 
veket is kinnhagytam 


ÖSSZEFOGLALÓ 


A Sky Oddyssey mindenképpen egyedülálló játék, leg- 
alábbis abban a tekintetben, hogy ilyen játék még nem na- 
gyon volt egyetlen platformon sem. Ugyan az irányítással 
kanyarodásnál rendszeresen meggyűlik a bajunk, és a 
grafikai megvalósítás is hagy némi kívánalmakat maga 
után, az egyedülálló játékkoncepcióból kibontakozó remek 
játékélény miatt azonban az ember hajlandó megbocsátani [/ 
ezeket a baklö-véseket is. Csak remélni tudjuk, hogy lesz j 
második rész is, ami látvány tekintetében is valóban azt 
nyújtja, amire egy PS2 képes. Hogy meghallgassanak a 
készítők, holnap teleírjuk az eget Sky Oddyssey logókkal. 
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" Eredeti játékötlet 
" Eltalált kísérőzene 
s Nagyon hosszas kihívás 


" Gyenge grafika 
" Néha zavaró 
kamerakezelés 
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jó horrorfilm ismérve nyilvánvaló- 
A an az, hogy a megtekintése után 

félünk leoltani a szobában a vil- 
lanyt. Mert a jó horrorfilmben a legap- 
róbb, hétköznapi semmiségek is ijesz- 
tően hatnak: elég egy hunyorgó lámpa, 
vagy egy gyanús folt a padlón, s már is 
iszonyodva gondolunk rá, vajon mi vár 
szerencsétlen főhősre. Az Illbleed egy 
olyan próbálkozás, amelyben ezeket a 
filmes fogásokat most egy játékba pró- 
bálták átültetni 

A történet eleinte nem túl érdekesen 

indul, a bevezető intro mondhatni lagy- 
matag. A főhősnő, Eriko Christy beszé- 
det mond népes hallgatóság előtt, s 
egy ügyesen előadott rémtörténettel 
megnyeri az iskolája előadói versenyét. 
Ezután megismerkedhetünk a játék há- 
rom további szereplőjével, akik lelkesen 
sietnek Erikohoz elújságolni, hogy a kö- 
zelben nyílt egy ún. horrorpark, mely- 
nek versenyein észvesztő magas díja- 
zást ígérnek. Erikonak gyanús a magas 
összeg, ezért nem osztja a barátai lel- 
kesedését, akik - otthagyva az ő jegyét 
- végül nélküle vágnak neki a 
kalandnak... Három nap eltelte után - 
ez végül is nem meglepő - Eriko kezdi 
hiányolni a barátait, s a keresésükre in- 
dul. A horrorparknak már a pénztárosa 
is eléggé bizarr figura, de ez nem ri- 
asztja el hősnőnket, s belép a rémisztő 
kapun. A szerepét átvéve természete- 
sen ránk vár a feladat: felkutatni az el- 








A Tán túl nagyot ütöttem a kobakjára? 


veszett barátokat. A virtuális horrorpark 
grafikailag egész pofás, ami ugyanúgy 
az egész játékról elmondható. A létesít- 
mény több épületből, illetve több kör- 
zetből tevődik össze. Ahogy belépünk, 
jobbra három szolgáltató helyiséget ke- 
reshetünk fel: a fényképészt, ahol állást 
menthetünk (ezt egyébként később kis 
fényképező fülkékben is megtehetjük), 
a gyógyszertárat, ahol - mily meglepő - 
gyógyszereket avagy ételt vásárolha- 
tunk, és a bankot, ahol jó pénzért meg 
lehet vásárolni az elhunytak holttestét... 
(Mármint ha már nem először van dol- 
gunk a játékkal, és az egyik karakter 
már bekrepált.) A másik irányban elő- 
ször is egy temetőbe mehetünk át, ahol 
megtanulhatjuk a játék alapvető szabá- 
lyait - ezekre hamarosan itt is 

kitérünk. Azon kívül egy 
különös kórházba lép- 
hetünk be (ilyen sür- 
gősségi osztály is 
lesz máshol is), ahol 
feltámaszthatjuk a 
halottainkat, gyó- 
gyító, életmentő 
műtéteket rendelhe- 
tünk (ezek már ön- 
magukban is elég 
vészjóslóan hangza- 
nak), valamint - ha már 
vannak mesterségesen be- 
ültethető "implantjaink" - fej- 
leszthetjük is a karaktereinket. Mint- 
hogy kezdetnek csupán 3000 dolcsink 
van, abból nem sokra futja (legfeljebb 
néhány gyógyszerre), ezért a játékos 
óhatatlanul rá van kényszerítve, hogy 
bejárattal szembeni lépcsőn felmász- 
szon, és meglátogassa a mozikat. 

Egy bizonyos Michael Reynolds film- 
producer rémséges munkáiba nyerhe- 
tünk bepillantást - sőt többet is annál. 
Nos itt kezdődik tulajdonképpen a hor- 
ror. Az első filmnél egy kiégett fogadó 


A. Ez aztán a vadhús roston 


















szolgáltatja a díszletet. A film története 
szerint a fogadó tulajdonosa roppant 
büszke volt a fiára, Jimmyre, aki nagy 
baseball-tehetségnek indult. Apa és fia 
együtt gyakoroltak a fogadó pincéjében 
kialakított edzőteremben. A fiú előtt ígé- 
retes karrier állt: csapatával megnyerte a 
helyi bajnokságot, ami után apja nagy 
ünnepséget rendezett. Egy nap épp a 
pincében edzettek, amikor fent néhány 
gyerek tűzzel kezdett el játszani. Pillana- 
tokon belül az egész épület lángba bo- 
rult. Jimmy keserves kínok között halt 
meg, s az apja is súlyosan megégett. 
Utóbbi azonban valahogy túlélte a tragé- 
diát, s bosszút esküdött. Felkutatta 
egyenként a "csínytevőket", s mindegy- 
szálig végzett velük - egy lángszóróval. 
Azóta pedig a házban kísért... 
A filmeknél először is karaktert 
lehet választani, aminek 
azonban elsőként még 
nincs értelme, merthogy 
Erikonak ehhez előbb 
ugyebár meg kell találnia 
legalább egy társát. Ami 
a játékmenetet illeti, azt 
el kell ismerni, hogy a 
forgatókönyvíró elképesz- 
tően sok "tréfát" talált ki. 






A. Estimese horror helyett - ha jó csatornára 
váltunk 





A. Gyanús az a vérfolt! 
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ogy csak az első szintről ragadjunk K 
néhány példát: az üszkös falú ház bejá- 
ratánál leszakad a padló, később az 
ebédlőben hirtelen felénk repülnek a 
konyhakések, benyitva az egyik mellék- 
helyiségbe egy oszló tetem néz velünk 
farkasszemet - már amennyire a kikan- 
dikáló szemgolyója engedi. 

A legnagyobb ellentmondás azonban 
az, hogy az ilyen eseményeket lehető- 
leg nekünk el kell kerülünk. Másként fo- 
galmazva: gyakorlatilag az a lényeg, 
hogy unalmassá tegyük a horrorfilmet. 
Ha idejében felfedezzük mondjuk a ké- 
pet, amiből egy zombi ugrik nekünk, 
akkor csak kikukucskál a fazon, mire 
hősnőnk annyit mond: "Klassz!". Ez így 
még nem is lenne rossz, de a hétköz- 
napibb ijesztgetések egyszerűen meg 
sem történnek: nem folyik ki a folyosón 
a vér a padlóra, nem csörren meg ijesz- 
tően a telefon, nem lesz zárlatos a fali- 
lámpa - csak egy jellegzetes hangeffek- 
tus tudatja, hogy ott valami rémisztő 
volt. Ilyenkor már nem igazán érteni, 
hogy hősnőnk mit is talál olyan "klassz- 
nak" az adott helyzetben... 

A rémségek felismerésére az ún. hor- 
ror monitor szolgál. Ez egy különleges 
szemüveg, amit mindjárt a szintek leg- 
elején meg kell találnunk, s ami ezután 
az adrenalin-szintünk csökkentésével 
megmutatja azokat a helyeket, ahova 
esetleg trükköket rejthettek el, illetve 
meg is jelöli azokat. A jelölések (fénylő 
pontok) a szemüveg levétele után 
is láthatóak maradnak, szóval 
mindezek után már csak 
oda kell mennünk hozzá- 
juk, és kutakodnunk kell. 
A leleplezett csapdákon 
kívül számos helyen kü- 
lönféle tárgyakat találha- 
tunk: kötszert, ételt, ad- 
renalininjekciót, a keret- 
történetet részletező do- 
kumentumokat, naplókat, 
és van néhány speciális 


A. Ott egy fog extrahálásra szorul - bár talán 
az egész fej is 






















cucc is, melyek 
általában a szin- 
tek végénél, a fő- 
ellenségek felkuta-. 
tásához kellenek. A 
szemüveggel szinte 
gyerekjátéknak tűnik 
az egész horror-móka, 
azonban csak addig 
szórakozunk önfeledten, 
mígnem az adrenalin-kijel- 
ző nullát nem mutat. Ha min- 
den pontot megjelölünk, ez 
csakhamar be fog következni, lé- 
vén a legtöbb helyen végül is nincs 
semmi. Márpedig az adrenalin-szintet 
azzal tölthetjük folyamatosan, hogy 
csapdákat, ellenségeket semlegesítünk. 
Fontos tehát, hogy csakis a trükkös 
pontokat jelöljük meg, s az egyéb gya- 
nús helyeket (ahol tárgyak rejtőzhet- 
nek) csak manuálisan kutassuk át. De 
hogy honnan tudhatjuk, melyek a trük- 
kös helyek? Nos ha felpillantunk a já- 
téktér tetejére, ott egy-egy kijelző mu- 
tatja az érzékszerveink által tapasztalt 
dolgokat: úgymint a látványt, a zajokat, 
a szagokat, valamint a hatodik érzé- 
künk sugallta megérzéseket. 

Az egyes szintek - vagy ha úgy tet- 
szik: filmek - teljesítéséhez bizonyos 
követelményeknek kell megfelelnünk. 
Ha csak simán átvergődünk valahogy, 
úgy is megnyílnak a mozik, de a 
bonuszok elnyeréséhez hozni kell a kö- 

vetelményt. A mozikba való 
belépéskor kiírja a gép, 
mennyi idő alatt kell át- 
jutnunk az adott pá- 
lyán, ennek során 
mennyi csapdát kell 
semlegesíteni, mi- 
lyen gyors szívve- 
réssel, illetve energi- 
ával kell majd végez- 
ni, meg hogy a vé- 
gén minimum mennyi 
adrenalin-szinten kell 


A. A lángszórós energiája végtelen? Jobb 
lesz menekülni! 
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áll- 
nunk 

és maxi- 
mum 
mennyire vérez- 
hetünk. 

Ezzel tulajdonképpen fel 
is soroltuk az összes tényezőt, 
amire a játék során ügyelnünk kell. Az 
utóbbi négyhez tartozó elég szemléle- 
tes kijelzőt a játéktér alján láthatjuk. 
Amennyiben szívrohamot kapunk, el- 
gyengülünk, vagy elvérzünk, a szerep- 
lésünkért kapott poszthumusz díjunkat 
Michael Reynolds "közsegély-alapítvá- 
nyának" utalják át... Hacsak nincs még 
egy karakterünk tartalékban! 

Egyes csapdák ijesztgetnek, s a szív- 
verést szaporítják, míg mások komoly 
fizikai sérüléseket is tudnak okozni. Ha 
túl gyorsan ver a szívünk, akár el is 
ájulhatunk, még rosszabb esetben in- 
farktust kapunk. Amennyiben nyugton 
maradunk, vagy csak sétálgatunk, a 
lassacskán alvad a vérünk, viszont fu- 
tásnál vagy ugrálásnál egyre erősödik a 
vérzés. Ilyenkor egyébként nem csak 
az elvérzés jelenthet problémát: a vér- 
veszteséggel összefüggésben túlságo- 


4. Lám a horror monitor a ruhán is átlát! 
Kár, hogy ott az a léc... 
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A Kevin akkor mostantól a csapat tagja 


san is lecsökkenhet a pulzusunk, úgy- 
hogy néha az is előfordul, hogy növelni 
kell a szívverést - erre pont alkalmas 
például egy sexmagazin. A vérzést 
nagyban növelheti, hogy akad egyné- 
hány zombi vagy más rusnya kreatúra, 
akik nem csupán ijesztgetnek, de bu- 
nyóznak, karmolnak is. Kezdetben csak 
puszta kézzel védekezhetünk ellenük, 
ám később majd egy baseball ütővel 
egyengethetjük a bibircsókos fejüket. 
Igaz, konkrétan ez a fegyver csak az el- 
ső szintnél van meg, de persze a többi- 


nél is találunk hasonló alkalmatosságot. 


A küzdelmeknél egy "ringbe" vagyunk 
kényszerítve, ezért egyszerűen elfutni 
sajnos nem lehet. Ilyenkor az irányítás 
is megváltozik: az átkonfigurált gombki- 


A. No lássuk, mi a mai műsor! 


osztásba beiktatódik egy ütés gomb, és 
egy elugrás gomb is. Az elugrás kivált- 
képp hasznos, ha ketten támadnak 
ránk egyszerre, ugyanis a program van 
annyira korrekt, hogy az ellenség egy- 
mást is tudja kaszabolni - vagyis ha 
minket nem találnak el, akkor egymást 
fogják. Az erősen behatárolt küzdőtéren 
láthatunk egy miniatűr helikopter-leszál- 
lót: ez a menekülés egyetlen módja - 
ha netán túl rosszul állna a szénánk. 
Fura módon egy kötéllétrát eresztenek 
oda nekünk (még ha fedett helyen is 
vagyunk). Hozzá kell azonban tenni, 
hogy a létra megérkezéséig egy jó pár- 
szor integetnünk kell (a B gombbal), 
szóval nem olyan egyszerű egérutat 
nyerni. Pedig hát néha muszáj, mert 
van úgy, hogy az ellenség sérthetetlen, 
s a menekülés az egyetlen út a 
győzelemhez... Az irányítás megvál- 


A. A paciens jobb lesz, mint új korában! 





dig a házigazda múzeumában zajlik a 
végső összecsapás. Hogy csak címsza- 
vakban jellemezzük a filmeket: van ben- 
nük többek között misztikus gyilkos, 
láncfűrész, és óriáshernyó is. Egy pálya 
bejárása sok gyakorlás után is úgy fél 
óra, azaz rémüldözhetünk egy darabig. 
Idegborzoló zenékkel és hanghatások- 
kal fűszerezve a horrorfilmek világának 
szinte valamennyi hatásvadász jelenete 
fel lett sorakoztatva: ezt el kell ismerni. 
Ennek ellenére az Illbleednek valahogy 
nem sikerült elérnie a célját. Az ötlet 
nagyon jó: kísérteties helyeken mász- 
kálni, s minden apró semmiségtől meg- 
ijedni - csak épp kivitelezhetetlen. Fil- 
meken remekül meg lehet koreografálni 
a sokkoló epizódokat: ahogy a főhős 
rémült tekintettel bámul a sötétségbe, 
majd hirtelen megcsörren mellette a te- 
lefon, és ez a frászt hozza rá. Az 


tozása kapcsán mellesleg még 
azt is érdemes megjegyezni, 
hogy a tárgylistát behozó 
Start gomb átminősül 
egy sima pauzává, va- 
gyis a csaták közben 
nem lehet gyógyíta- 
nunk magunkat! A vir- 
tuális horrorparkban 
összesen hat film dísz- 
letei között tehetünk lá- 
togatást, a legvégén pe- 


ilyen művészi "eszközök" 
azonban megfelelő előjá- 
ték nélkül - amire egy já- 
tékban sajnos nem iga- 
zán van lehetőség - 
mit sem érnek. Na- 
gyon érdekes játék 
az Illbleed, de nem 
igazán ijesztő. 


ÖSSZEFOGLALÓ 


IA túlélős horror műfajának egy fura oldalhajtásával van 
dolgunk. Semelyik játékban nem ijesztgettek még ennyit 
minket, de talán éppen ezért túl sok is az ijedség ahhoz, 
hogy komolyan lehessen venni a dolgot. A játék atmoszfé- 
rája inkább egy horrorparódiához fogható: "mindent bele" 
kotyvalék jó sok vérrel megöntözve. 
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ok ember él a világon, akiknek a vi- 
S deojáték fogalma egyet jelent azzal, 

hogy egy űrhajó repül felfelé a kép- 
ernyőn, és milliónyi ellenfelet lő halomra. 
Nem véletlen ez a sztereotípia, hiszen a 
játékgyártás őskorszakában is jelen volt 
már ez a típus, és mindig is népes rajon- 
gótábort mondhatott magáénak. Lám 
még ma is sokan kedvelik ezt a fajta ki- 
kapcsolódást, amikor sokan nem is tekin- 
tik játéknak azt, ami nem teljesen három 
dimenziós. 

Esztelen lövöldözés: erről szól a Mars 
Matrix is. Kerettörténet kigondolásával 
csak minimális mértékben fárasztották 
magukat az alkotók. 2309-et írunk, amikor 
is már ötven éve kolonizálva van a mars, s 
az egykor kietlen sivatag millióknak az ott- 
hona. Mint tudjuk: ahol emberek élnek, ott 
természetesen háború is van, így hát ne- 
künk kell megvédenünk a Mars kolóniáit 
az erőszakos hódítókkal szemben - egy 
szál hajó száll szembe a sokezer 
agresszorral.. . 

A cseppet sem könnyű hadművelethez 
két különböző űrhajó közül választhatunk. 
Bár annyira nem is különbözőek; úgy ért- 
ve, hogy csak színükben, gyorsa- 
ságukban és a tűzerejükben 
mások, de a nehézfegyver- 
zet alapvetően mind a ket- 
tőnél azonos. Van az R- 
gombbal működő ún. 
Piercing Cannon, ami 
egy igen komoly ágyú, 
csak épp jóval ritkábban 
lehet elsütni, mint a sima 
gépágyút. Egy másik, 





Mars a Marsról! 






még ütőképesebb fegyver pedig az, hogy 
összegyűjthetjük az ellenfeleink lövedéke- 
it, s visszapattinthatjuk nekik. Ezt úgy te- 
hetjük meg, ha folyamatosan nyomjuk a 
tűzgombot - sajnos ilyenkor értelemszerű- 
en lőni viszont nem tudunk. A másik ké- 
nyelmetlenség, hogy ezt az ún. mosguito 
mozdulatot csak akkor tudjuk aktiválni, 
amikor van hozzá elég energiánk. Alul töl- 
tődik egy kijelző folyamatosan: ha a csík 
teli van, csak akkor működik a dolog. 
Ugyanez az energia működteti a legve- 
szélyesebb támadásunkat is: a "feketelyuk 
bombát". A Gravity Hole Bomb iszonyatos 
pusztítást tud végbe vinni, de - hogy ne 
legyen túl könnyű a dolgunk - felzabálja 
az összes felhalmozott energiát. Különö- 
sen ajánlott a használata a fél képernyő- 
nyire "nőtt" főellenségeknél. 

A felsoroltakon kívül továbbnöveli a ha- 
jónk harcképességét, ha jól, pontosan, hi- 
ba nélkül játszunk. A komolyabb ellenfe- 
lek ugyanis aranykockákat potyogtatnak 
el, s ha azokat felvesszük (lehetőleg úgy, 
hogy közben nem sérülünk), a folyamatos 
gyűjtögető munkát szintlépéssel hálálja 
meg a játék. Minél gyorsabban gyűjtjük az 
aranyat, az alapfegyver tűzereje úgy nö- 
vekszik. A Mars Matrix hátterei nem olyan 
szédületesek, mint a Giga Wing 2-ben, 
merthogy a grafika csak 2D-s, viszont azt 
el kell ismerni, hogy a parallax 
scrollozással majdnem sikerült ugyanazt a 
hatást elérni. A távolabb elúszó óriási csa- 
tahajók meggyőzően monumentálisak az 
űrben, s a bolygó felszíne felett is akad 
egynéhány látványos jármű. Csak hát 

elég nehéz hozzájuk eljutnunk. 

Nem is olyan rég itt az újság 
hasábjain volt alkalmam pa- 
naszkodni, hogy milyen 
embertelenül nehéz játék 
a Giga Wing 2, és most 
tessék: itt a párja. A Gi- 
ga Wing 2-vel ellentét- 

ben azonban a Mars 

Matrixban legalább van 
esélye az embernek. 
Néhányszor ugyan el- 
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gondolkozunk rajta, hogy melyik irányba 
hajítsuk el az irányítót, de legalább mindig 
van megoldás. Ezernyi lövedék cikázik át 
a képernyőn folyamatosan, de olyan hul- 
lámokban, hogy el lehet lavírozni közöt- 
tük, s legalább ugyanekkora pozitívum, 
hogy nem lehet nekimenni az ellenfelek- 
nek. Akik tehát kihívást jelentő játékra 
vágynak, azoknak bátran lehet próbálkoz- 
ni. Annyiból amúgy nagyon kemény a já- 
ték, hogy itt bizony nincs örök continue - 
helyette mindössze három. Rendkívül 
meg kell izzadni tehát a sikerért, sok-sok 
próbálkozás során ki kell tapasztalni a pá- 
lyákat - gyengébb idegzetűek jobb, ha 
hozzá sem fognak az egészhez. 
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d. Az épületekért extra "Rubik kockák" járnak 
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A Mars Matrix az utóbbi idők egyik legnehezebb, de ugyanak- 
kor mégis nagyon élvezetes lövöldözős játéka. Miután elsajá- 
títottuk a játék alapvető technikáit, már ér minket sikerélmény, 
és látjuk magunk előtt a célt - nem úgy, mint sok más hasonló 
programban, ahol a csalás az egyetlen megoldás. 
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s Megnyitható extra üzem- 
módok 


s Már a legelején is bor- 
zasztóan kemény 
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Megjelenés 2001. április 19 (NTSC) 
2001. június 1. (PAL) 


i ne ismerné Superman és 
Batman mellett a harmadik legis- 
mertebb szuperhős figurát a vilá- 


gon - Spidermant, a Pókembert? Az 
amerikai szuperhőskultusz ugyan mára 
egy kicsit más irányba terelődött, de a 
hetvenes évek tájékán még ez volt a 


meghatározó irányzat. A Marvel Comics 
ki is használta a piac éhségét eme sajá- 
tos remekművek iránt és megannyi szu- 


perhőst kreált, amelyek közül az egyik 
legsikeresebb kétségkívül Spiderman 
volt. Annak idején kisiskolás koromban 


már léteztek ezek a színes füzetek, de a 


vasfüggöny miatt csak igen kevés jutott 
be az országba belőlük. Jól emlékszem 
rá, hogy csak a tehetősebb osztálytár- 
saim rendelkeztek egy-egy rongyosra 


"olvasott" Pókember képregénnyel.(Ezek 


nagy része sem angol nyelvű volt, leg- 
alábbis az emlékeimben derengő 
"Spindelmann" és "Edderkoppen" 
címek nem erre utalnak...) 


A konzol (számítógépes) játé- 


kok megjelenésekor kézen- 
fekvő volt a Pókember-kul- 
tusz digitális 
formába 
öntése. 
bv Meg- 
A annyi 


. Spider- 
Man játék 
jelent meg az 
adott kor éppen ak- 
tuális gépére. Ezek per- 
sze vagy jók voltak, vagy nem, 
de a név általában eladta őket. Hogy 
az Activisionnek miért pont most jutott 
az eszébe egy újabb Pókember-játékot 
piacra dobni, azt mondjuk nem tudom, 
mindenesetre támogatom őket az el- 
gondolásban, mert sikerült maradandó 
játékot alkotniuk. És ezt nemcsak a je- 
len teszt tárgyát képező Dreamcast vál- 
tozatra értem, hanem a korábban meg- 
jelent PSX-re is. 

A játék sztorija egy hatal- 
mas turmix. Több képre- 
gény története rövidí- 
tett formában, igen 
profi módon össze- 
vágva. Le a kalap- 
pal azok előtt, leg- 
alábbis akik össze- 
hozták az egészet. 

Az igazság az, hogy 

szinte egyáltalán 

nem érezhető, hogy a 

játék folyamán feltűnő 

szuperhősök papírmegjele- 

nése között majdnem évtizedes 
különbségek vannak. Olyan szereplők 
vannak egymás mellé téve, akik egyet- 
len képregényben sem "találkoztak" sze- 
mélyesen, és mégsem tűnik butának az 
egész. A játék végén az öszszes szerep- 
lő megjelenik egy búcsú erejéi jófiúk 
(plusz egy lány) buliznak és verik a blat- 
tot, a rosszfiúk pedig hasonlóképpen 
cselekednek, de a dutyiban. Hehe. 

A történet alakulását a pályák közti át- 
vezető animációk révén tudjuk figye- 
lemmel kísérni. Már a játék legelején ki- 
derül, hogy szegény főhősünk a "Kész 
átverés show" éppen aktuális áldozata. 
Egy Spiderman-ruhába öltözött figura 
(Mysterio) elrabolja a dr. Otto Octavius 
bemutatójának lényegét képező be- 

rendezést. Ezek után már nemcsak a 

rosszfiúk fognak keresztbe tenni ne- 

künk, hanem még a rend éber őrei is 

a mi bőrünket szeretnék kiterítve látni 


a kandalló előtt a padlón. Vagyis alapos 
minuszból indulunk, de tisztázhatjuk a 
nevünket. Ez persze nem lesz könn 
Hősünk irányítása egyszerű, az alap- 
mozdulatok elsajátítása pedig pár per- 
cet vesz csak igénybe. Az első pálya te- 
le van forgó kérdőjelekkel, ahol segítsé- 
get kaphatunk az éppen aktuális aka- 
dály leküzdésére. Spidey a nagyobb tá- 
volságokat hálóvető képességével tudja 
leküzdeni. A távolabbi helyekre a jobb 
flippergombbal aktiválható "átlengést" 
használhatjuk. Szintén ez a funkció 
ajánlatos a zárt terekben való közleke- 
dés felgyorsítására. Igen fontos mozdu- 
lat a függőleges fonalfellövés (zip-line 
up), amivel az adott helység plafonjára 
tudunk ugrani. Ezt szintén többször kell 
majd használnunk, de korántsem lesz 
olyan általános, mint a lengedezés. Az 
ellenfelek semlegesítése eleinte kön- 
nyű lesz: egy-két jól irányzott po- 
fon megteszi a hatását, de akár 
a pókhálónkkal is simán föld- 
re kényszeríthetjük őket. Ké- 
sőbb már sokkal nehezebb 


4. Nem vagyok fagylaltból, Venom! 





Előfizetem a PLAYTIME! Magazint: 
O példányban egész évre 11592 forint O példányban fél évre 5796 forint 







Előfizetem a CHIP Számítógép Magazint: 


Ha előfizetsz, olcsóbb! O példányban egész évre 11424 forint O példányban félévre 5712 forint 


Megrendelés esetén kérjük, 


hogy a mellékelt megrendelőlapot Előfizetem a PC GURU-t: 
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Ha előfizetsz, olcsóbb! 
Megrendelés esetén kérjük, 
: . hogy a mellékelt megrendelőlapol 
: . töltse ki nyomtatott nagybetűkkel) 
: és küldje vissza postán vagy faxoi 
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A CHIP Magazin és a PC GURU 
minden száma két CD-ROM-mal 
jelenik meg. 














"ok fagylaltból, Venom! 





tó dolgokat egyébként is érdemes ar- 
rébb rakni, mert értékes cuccokat talál- 
hatunk alattuk (gyógyítás, pókfonal sa- 
többi). A játék vége felé egy újabb extra 
lehetőséget fogunk kapni, ez pedig a 
tűzzel kombinált pókfonál. Ezzel 

a Symbiote-okat tudjuk elég 

hatásosan likvidálni. Emlí- 

tettem Spidey speciális 

hálószövési képességeit, 

melyek előcsalogatása 

már egy kis gyakorlást 

igényel. Ezek a pókháló 

bomba, a pókháló 

szögeskesztyű, a pókhá- 

ló kupola és a pókháló 

ostorcsapás (jobb kifeje- 

zést nem tudok rá). A bom- 

balövéssel kis pókháló gombó- 

cokat tudunk az ellenfelek irányába 
eregetni. Ennek a mozdulatnak a be- 
gyakorlása főként a játék vége felé lesz 
fontos, hiszen az ellenfeleinket ekkor 
már nem tudjuk egy-két pofonnal a föld- 
re teríteni, és bizony vissza is ütnek, 
mégpedig elég nagyokat. A szöges 
kesztyűt igazából nem nagyon használ- 
tam, mert nem sokat segített a harcban, 
de elvileg ezzel a pókháló kesztyűvel 
nagyobb pofonokat tudunk osztogatni. 
A pókháló kupola védekező mozdulat: 
Spidey egy pillanat alatt egy kis pókhá- 
ló kupolát sző maga köré, és alákuporo- 
dik. Pár másodperc múlva viszont a ku- 
pola felrobban, és az időközben gyanút- 
lanul közel merészkedett ellenfelek kap- 
nak egy nagyot a légnyomásból, a 
gyengébbek pedig meg is fekszenek tő- 
le. Az ostorcsapás funkció verekedés 
közben használható jól, a távoli ellenfe- 
leket tudjuk magunkhoz húzni vele, illet- 


A. Főnök, az ott nem lesz jó... 


ra 
nélkül is végig 


azért kicsit könnyebbé 
nyos dolgok. f 
A játék kivitelezése jónak 


ni, bár a használatukk: al 3 
! válnak 
wz 


mondható. A megjelenése F 


az átlagosnál jobb, de a 
DC teljes grafikai arze- 
nálját azért korántsem 
használja ki. A karakte- 
rek jól néznek ki, de a 
mozgásfázisok egy ki- 
csit kevésnek tűnnek. A 
játék a PSX változat di- 
rekt konverziója, így a na- 
gyobb felbontáson, jobb 
frame-rate-en és a szebb textú- 
rákon kívül semmi extrát nem tarto- 
gat számunkri hanghatások és az 
átvezetőanimációk viszont rettenetesen 
sokat dobnak a játék hangulatán. Na- 
gyon jók a hangeffektek és kimondottan 
tetszettek a különféle szuperhősök be- 
szédhangjai. A zene pedig a maga húsz 
évvel ezelőtti hangzásával nosztalgiás 
déja vu hangulatot kelt a játékosban. 

A játékban persze akadnak hibák is, 
főként a kamerakezelés-irányítás páros 
sikerült érdekesre. A gond akkor jön 
elő, ha a kamerapozíció éppen irányt 
vált. Ilyenkor a fel átváltozik "1et-re, a 
"balra" pedig jobbra!" lesz. Ez a hiba leg- 
inkább akkor jön elő, ha felugrunk a 
plafonra, vagy egy falra. Idővel persze 
ez is megszokható, de amíg belejövünk, 
azért leizzadunk pár hektót. 


SakmaN 
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A. Eressz el Mysterio, mert begorombulok... 


FAN: 


ei 7 te CLÓ 


A. Na most akkor ki az i 
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A Spiderman DC változata azt a várt minőséget hozta, amit a 
Tony Hawk fejlesztőgárdájától elvárhatunk. Szép, gyors, és 
kimondottan hangulatos. Kár, hogy elég gyorsan végig lehet fi 
nyomni csalás nélkül is. Az egyetlen ok az újrajátszásra, hogy 
új Spiderman ruhákat kaphatunk, melyek új speciális 
képességekhez juttatják pókszövő barátunkat. Csak gratulálni 
tudok a készítőknek, remélem hogy nem ez volt az utolsó DC 
játékuk, és a további projektjeik is hozzák ezt a minőséget. 


kra] tőlle 


ő comics hangulat s a kamerakezelés-irányi- 
" jó játszhatóság tás 
s sok extra (újságborítók, 9 kicsit rövidnek tűnik, 
kosztümök, karakternéző) gyorsan végigjátszható 
s ennél azért jóval szebb 
. is lehetett volna 


GRAFIKA NI 829 
HANG LL EkŐ 


aga daN 2 88 































































anapság kevesen 
akadnak, akiknek gő- 
zük sincs róla, mi is az 
a manga - még magyar vi- 
szonylatokban is. A felkelő 


képregények immár az egész 
világon igen keresettek, még 
a jelentéktelenebb alkotások 
! is tetemes rajongótábort 
mondhatnak magukénak. 
Ebből adódóan aztán biztos 
sikerrecept a manga hősök 
játékokban való szerepeltetése, aminek a 
legnagyobb mestere - ha lehet ilyen titu- 
lust kiosztani - minden bizonnyal a 
Capcom. A játéktermekből már ismerős 
lehet a Rival Schools című bunyós játékuk 
(igaz, szinte nincs is olyan verekedős 
anyag, ami nem a játéktermekből szárma- 
Zik), mely egyértelmű bizonyítéka a fenti 
elméletnek: az adok-kapok közel sincs 
olyan kifinomult, olyan dinamikus, mint 
mondjuk a Tekken kaliberű játékokban, a 
karakterek mozgása és a koreográfia sok- 
kal "együgyűbb", és mégis: a játéknak im- 
már a második része készült el a népes 
rajongótábornak hála. Az igazi rajongók 
mindegyik figura élettörténetét betéve tud- 
ják, merthogy az alkotók gondoskodtak 
"róla, hogy képregények oldalain lehessen 
olvasni valamennyi szereplőről, hogy ami- 
r a srácok leülnek játszani, már mind- 
iküknek meglegyen a kedvenc karak- 
ére. Ha egy kicsit rosszmájúak akarnánk 
Hlenni, akkor tulajdonképpen azt is mond- 
latnánk, hogy a játék tulajdonképpen má- 
is Sodlagos. Ám nem mondunk ilyet, hiszen 
azért van néhány teljesen egyedi vonása 
a Project Justice-nak, amiről hamarosan 
szólni fogunk, de mindenek előtt - ha már 
így vezettük fel a dolgot - akkor következ- 
zen az a bizonyos "mangás" kerettörténet. 
A sztori már régebben kezdődött, hiszen 
a Rival Schools folytatásáról van ugyebár 
§ A tipikusan japán történet középisko- 
fiúkról és lányokról szól, akiknek - mi 
m természetesebb - a világot kell meg- 
teniük. Történik ugyanis, hogy Japán- 
hírek terjengenek összevert diákok- 
senki sem tudja ki áll a háttérben. 
gyes iskolák tagjai egymásra gyana- 
nak, így hát megkezdődik a harc... 
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: Nos, ez volt az alapfelállás az első rész- 
: ben, de úgy tűnik a folytatás is ugyanarról 


a kaptafáról jött le. Ezúttal különleges alte- 


: regók bukkannak fel, amelyek újra egy- 


másnak uszítják az iskolásokat. 
A Project Justice karakterkészlete igen- 
csak eltér attól, amit általában ebben a já- 


; tékkategóriában elvár az ember, valószí- 
: nűleg csakis azok találnak szimpatikus fa- 


zonokat, akik odavannak a japán dolgo- 
kért. Fiatal srácokat, és csajszikat irányít- 
hatunk, de egy sincs köztük, aki különö- 
sebb figyelmet érdemelne - kefe frizurájú 
fickó, tréningruhás kocogó, és így tovább. 
Arról pedig még nem is szóltunk, hogy a 
tanárok is beszállnak a bunyóba. Aligha 
van olyan ember, aki egy ilyen játékban 
egy szemüveges, nyakkendős fazonnal 
akarja a pofonokat osztogatni - pedig ta- 
lán ez az alak az egyik legjobb karakter. 

A Project Justice a bunyó menetében 
sem egy szokványos játék - kiváltképp 
azoknak nem, akik nem ismerik az elődjét. 
Egy-egy meccset azzal kezdünk, hogy 
csapatot állítunk össze, azaz nem szimpla 
párbajokról van szó. De nem is olyan 
szisztémát kell elképzelni, mint mondjuk a 
Marvel Versus Capcomban, vagy a Tekken 
Tag Tournamentben: csupán egy harcost 
irányíthatunk egy bunyón belül (tehát nem 
válthatunk menet közben), s a többieket 
csak segítségül lehet hívni. Utóbbi per- 
sze egy meghatározó hangulati 
elem. Van például egy kislány, 
akinek a viselkedése már ön- 
magában is bosszantó: a 
kis tökmag állandóan 
szemtelen szövegeket 
ereszt meg, aztán meg 


mény legényünket, vidá- 


A. Még egy ilyen ütés, és indulhat a 
homerun 
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: man futkározik - de amikor csak kisegítőt 
: játszik, akkor még inkább idegesítő. Tudni- 


illik állandóan magánál hordja a teniszütő- 
jét (amivel persze pofonokat is szokott 
osztogatni), s másodhegedűsként az a 
hobbija, hogy miközben lefognak minket, 
addig ő frankón ászokat adogat a képünk- 
be - és persze mindegyik szerva betalál. 

A légtérben folyó küzdelmek, no meg a 
sok speciális - némi mágiát sem nélkülö- 
ző - támadásnak köszönhetően a harc 
már amúgy is inkább hasonlít egy Dragon 


: Ball rajzfilmre, mint egy hagyományos ve- 


rekedős játékra, de ezekkel a "tömegjele- 
netekkel" még jobban egy manga film ha- 
tását kelti az egész. Állandóan átszínező 
dik a háttér és kimerevedik a képernyő: 
efféle látványeffektusok jelzik, hogy valami 
borzalmas támadásra készülődik az egyik 
fél. Az ilyen pauzák egyben időt adnak a 
másiknak, hogy reagáljon rá valamit. 





: Mindez a csapatjátékos speckóknál szá- 
: mít leginkább, mert ha a megtámadott fél 


időben leüti a megfelelő ellenkombinációt, 


: azzal aktiválhatja ő is a partnerét, aki így 
: közbeléphet, s megakadályozhatja az 


összjátékot. Ekkor tulajdonképpervegy kis 
mellékes adok-kapok következik "ringen 
kívül", ami mindössze egyetlen bevitt talá- 
latig tart. Ha a védekező üti meg előbb a 


Í másikat, akkor a Success felirat jelenik 


meg, s azzal a megidézett segítség 
nem megy sehova. Ellenkező 
esetben a Failure felirat jelzi, 
hogy a segítség leszerelé- 
se kudarcot vallott, és ez- 
zel csapatjáték-speckó 
kivitelezésre kerül. 
Ketten egy ellen ter- 
mészetesen iszonyatos 
sérüléseket lehet okozni, 


A A csapattagok gyakran vállvetve küzdik le 
az ellenséget 






zét lábát megrat 

gy szőnyéget porolnának 
csapkodják a betonhoz. A túlzottan 
egyenlőtlen erőviszonyok elkerülé 
gett azonban az ilyen csapatjátékot csak 
korlátozott számban lehet igénybe venni. 
Alul egy külön kijelző-csik tartozik a do- 
loghoz, ami mellett maximum 5-öt mutat- 
hat a számláló: ennyi összjáték vethető 
be rövid időn belül. Ha a számláló nullát 
mutat, várnunk kell, amíg a csík fel nem 
töltődik. Ez idővel lassacskán megtörté- 
nik, de akár meg is siettethetjük. Általában 
a női karaktereknek ugyanis az a speciali- 
tásuk, hogy nem az ellenfelet segítenek 
puhítani, hanem gyógyítanak, illetve ezt a 
kijelzőt feltöltik. Ez a momentum nélkülöz- 
hetetlen akkor, ha netán hármas összjáté- 
kot szeretnénk előhozni. Merthogy erre is 
van lehetőség, hiszen a Rival Schoolshoz 
képest az a legnagyobb előrelépés a Pro- 
ject Justice-ban, hogy immár nem kettő, 
hanem három karakterből áll egy csapat. 
A háromszoros túlerő előcsalásakor a be- 
vitt találatok mennyisége értelemszerűen 
rendkívüli lesz, viszont a különleges tech- 
nika mind az öt összegyűjthető team le- 
hetőséget felemészti... A három karakter 
azonban nem csak ezért a támadásért 
előnyös, hiszen a nagyobb létszámmal 
jobban lehet taktikázni is. Elég csak bele- 
gondolni: míg az egyik társunk segít ne- 
künk pofozni az ellenfelet, addig a másik- 
kal pótolhatjuk az elhasznált team lehető- 
ségeket. 

Igaz, nem mindig háromtagú a csapat. 
A játék Story módját indítva egy hat epi- 
zódból álló történetet ismerhetünk meg, s 
hogy mennyi karakter közül válogathatjuk 
ki a fő karaktert, illetve a segédeket, az at- 
tól függ, hogy a forgatókönyv szerint az 
adott epizódnál hány harcosunk van jelen 
a helyszínen. Hol csatlakozik az egyik 
szereplő, hol leszakad egy másik - ahogy 
éppen a cselekmény alakul. A Story mód- 
ban fix csapatok vannak: értelemszerűen 












A Most már elsuhoghatsz a tréningedben a 
szemünk elől! 


: Battle, ahol 2-6 csapat 





í ol 

: nos oldalon harcolnak. Ez 
ivazonban csak az egyik opci- 
! ója a játékteremből kölcsön- 


zött Arcade módnak, hiszen 

van Free mód is, ahol bárme- 
lyik iskolából verbuválhatunk. 
Hasonlóképpen nincs megkötve 
a kezünk a többi négy játék- 
módnál sem, melyek a követ- 
kezők: Versus mód, ami 
ugyebár kétjátékos módot 
takar; Training mód, ami- 
vel egy kiválasztott ellen- 
fél ellen tesztelhetjük a 
tudásunkat; League 


mérkőzhet egymással és 

a győzelmek száma szá- 
mít; végül a Tournament 
Battle, melynél nyolc csapat 
küzd a túlélésért. A játék japán ver- 
ziójában még voltak egyéb módok is, így 
például valamiféle karaktergenerálási le- 
hetőség is, de ez sajnos a PAL verzióból 


: kimaradt - habár olyan sokat ez nem ront 
: az összképen. 


A Capcom-féle manga stílus kedvelői 
nyilván meg lesznek elégedve a játékkal. 
Az eredeti hangulat kedvéért még az ere- 
deti japán hangokat is meghagyták. A 
hátterek igencsak szépek: például na- 
gyon klasszul néz ki, ahogy az iskola ter- 
mébe besüt a lemenő nap, a külső hely- 


; színek pedig kellően mozgalmasak. Vonat 


megy a háttérben, vagy épp szökőkút, 
netán vízesés látható a messzeségben. 
De még a néptelen stadionban is történik 
valami: becsukják/kinyitják a hatalmas te- 


: tőszerkezetet. Látványos, és szórakoztató 
; a játék. No persze akit idegesít, hogy egy 
kislány fényképezőgéppel a kezében ve- 


rekszik, az egyik fickó pedig békatalpak- 


: ban futkározik, azok jobban teszik, ha el- 


felejtik az egészet. 
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d. A csapatjátéknak elégé látványos az "elő- 
szele" 
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d. Japánban a légi csatákhoz nincs szükség 
repülőgépekre 








ÖSSZEFOGLALÓ 


A Project Justice a japán rajzfilmek hangulatát adja vissza ma- 
ximálisan jól: magasban csattogó pofonok, villámgömböket do- 
báló harcosok - talán nem kell tovább ecsetelni. A küzdelmek- f 
ben külön látványosság a csapatjáték, ami jóllehet nem azonos [/ 
a "tag" móddal (ahol ugyebár két harcos szerepel egyszerre), 
de akkor is egy fontos taktikai elem. A sok speciális támadás 
miatt mondjuk kicsit széttagolt, sőt néha átláthatatlan a harc - 
de akadnak játékosok, akiknek nagyon bejön ez a stílus. 
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eee! Egy újabb pokémonos já- 
N ték! Már megint mit akarnak tő- 
lünk? - tört ki az ismerőseim leg- 
többjéből, amikor megpillantották a 
Pokémon Puzzle League-et. (Természe- 
tesen mindezt tették anélkül, hogy csak 
egy pillantást is vetettek volna 
magára a játékra.) Ugyanak- 
kor a másik véglet is telje- 
sen mindennapi jelenség- 
nek számít ("Ide vele, 
mindegy, hogy milyen, 
ha Pokémon!") Nos, 
esetünkben egyik fél- 
nek sincs igazán sze- 
rencséje. A címben a 


Pokémon jelző igencsak eve 
megtévesztő, hiszen itt Bag te 
szó sincs a kis lények EZ 


gyűjtögetéséről, nevelgeté- 
séről, fényképeznünk sem kell 
őket ahhoz, hogy előrébb jussunk a 
játékban, sőt még a Pokémon-csatákról 
is le kell mondanunk, ha a Pokémon 
Puzzle League-et választjuk hét végi 
szórakozásnak. 
Sajnos nem tudhatjuk, hogy mi moti- 
válhatta a Nintendot a PPL elnevezésé- 
nél, hiszen az átvezetőkön és a 
háttereken kívül a Pokémon- 
világhoz nem sok köze van. 
(Persze ebből kifolyólag 
akár a megrögzött 
Pokémont-utálók is 
nyugodt szívvel ne- 
kiállhatnak játszani 
a programmal - 
nem sok inzultus 
fogja érni őket.) 
A PPL receptje elég 
egyszerű. Vegyünk 
egy remek régi játé- 
kot, javítsuk fel egy 
picit, vigyünk bele 
pár új ötletet, és az 






kilep utuy Add, As 





TINI 


egé- 
. Szet tálaljuk 
egy, a nagy tömegek által 
kedvelt/utált külsővel. Az alap- 
ötlet a világ talán legismertebb 
logikai játéka, a Tetris: nincs más 
dolgunk, mint a kis kövek ide-oda 
rakosgatásával megakadályozni, 
hogy az egyre növekvő építőkocka hal- 
mazunk elérje a plafont, vagyis veszít- 
sünk. Némi csavarintás a dologban, 
hogy itt nem fentről esnek a különféle 
elemek a pályára, hanem "csak" a meg- 
levő kockákat cserélgethetjük, tolhatjuk 
egy mezővel odébb, és mindezt csak 
vízszintes irányba. Itt nem teljes sorok 
tűnnek el, hanem az egymás 
mellé került azonos színű 
kockák, amelyekből mini- 
mum háromra lesz szük- 
ségünk. Ha netán sike- 
rülne többet is egymás 
mellé (alá, esetleg fölé 
6  - kinek melyik a szim- 
patikusabb) kirak- 
nunk, akkor létrehoz- 
tunk egy kombót. A 
kombók nagy fontos- 
sággal bírnak, hiszen 
ezekkel hosszabb-rövidebb 
időre akár meg is állíthatjuk az 
oszlopok növekedését (egyjátékos 
mód), vagy plusz kockákat dobálhatunk 
ellenfelünk nyakába (egyjátékos és 
többjátékos mód). A kombinációknak 
nemcsak ez az alapformája létezik, ha- 
nem az úgynevezett lánckombinációk, 
amikor is az egyik kombó egy másik lét- 
rejöttét okozza, ne adj" isten az meg egy 
harmadikét, és így tovább. Hogy hol 





A Ezt oldjátok meg! 











maradnak a Pokémonok? Hát, ha 
nem is vesztek el, egy kicsit a "hát- 
térbe szorultak", ugyanis a leg- 
többször háttérképekként fogjuk 
viszontlátni őket. A "sztori" (ami 
nélkül egy Tetris szinte már el 
sem képzelhető...) rájuk épül, 
mely szerint a Hivatalos 


! Pokémon Puzzle Ligában le kell győz- 


nünk a többi Pokémon-edzőt. Az edzők 
legyőzése után megkapjuk a jelvényü- 
ket, a sor végén pedig Giovannival, a 
Team Rocket főnökével kell összemér- 
nünk tudásunkat. 

Sajnos, annak, hogy melyik 
szörnyikénket választjuk, semmilyen be- 
folyása sem lesz a meccsre, pedig ezzel 
még egy jókora csavart is belevihettek 
volna a játékba, további taktikázásra 
késztetve a játékosokat. 

Új kihívás azért még ezenkívül is vár 
ránk. Ha valaki mondjuk végtelenített 
szórakozásra vágyik, akkor például vá- 
laszthatja a Marathon opciót, ami ha- 





A. Haha! Giovanni azt akarja megmutatni 
NEKÜNK, hogy hogyan is kell kirakózni 





hr 3 
A. Az állás egyelőre döntetlen 
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1 ug mint 2D-ben - csak itt 
ár arra is figyelnünk kell, nehogy 
a henger másik oldalán elérjék a plafont 
kockáink, miközben mi elöl pakolgatunk 
(egyszerűen csak forgassuk a hengert). 
A Puzzle Universitybe látogatva; ahol 
különböző feladványokat kell megolda- 
nunk előre meghatározott számú lépés- 
ből (ez a legtöbb esetben 1-től 3-ig ter- 
jed), a Spa Service játékban pedig a Te- 
am Rocket ellen mérhetjük össze 
tudásunkat az egyre neheze- 
dő és gyorsuló pályákon. 
Itt a cél az, hogy egy 
adott vonal alá eljus- 
sunk, azaz felette már 
egyetlen kocka se ma- 
radjon. Néha, speciális 
ajándékként még a má- 
sodik számú rakétákkal 
is összehozhat minket a 
sors, akiket ha nem tu- 
dunk megverni, akkor sin- " 
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A. Az ördögbe! Ebből sem lett kombó... 
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csen semmi gond, mert akkor is onnan 
folytathatjuk, ahol abbahagytuk.A 
multiplayer módban több mint egy tucat 
edző közül választhatunk, bár néhányu- 
kat csak bizonyos feladatok elvégzése 
után lehet munkára bírni. Itt mindkét 
versenyző három-három Pokémonnal áll 
rajthoz, ami az elveszített csaták után 
csökken. A nyertes az, aki kiejti a másik 
mindhárom szörnyét. 

Grafika tekintetében semmi különlege- 
set nem találhatunk a játékban, lévén ez 
egy "egyszerű" logikai játék, és a törté- 

net is állóképeken keresztül (néha 

filmbejátszásokkal) halad előre. 
A hátterek viszont roppant 
kellemesek, mert minden 
pályához, történethez 

más-más háttér jár. A 

hangokkal sem lehet- 

nek problémák: a ze- 
ne a játék ritmusára 
változik, egy nagyobb 
kombó esetén a kö- 
zönség üdvrivalgás- 
ban tör ki, és elég sok 
számot vettek át a soro- 
zatból ahhoz, hogy ne vál- 
jon gyorsan unalmassá. 
(Egyébiránt a Pokémonok is az 
eredeti hangjukon "szólalnak" meg.) 

Ha egy jó kis logikai fejtörőre vá- 
gyunk, akkor nincs más dolgunk, mint 
előkapni a Pokémon Puzzle League-et. 
Az egyjátékos módon túl a különféle le- 
hetőségek hosszú és tartalmas szórako- 
zást ígérnek, akár az egész család szá- 
mára. Igaz, a kisebbek számára csak az 
idősebb testvér vagy a szülő segítségé- 
vel lesz hosszabb távon is élvezhető, hi- 
szen néhány fejtörő nem igazán szá- 
mukra lett kitalálva. Mellesleg ha a gye- 
rekek a segítségünket kérnék egy-egy 
fogósabb feladatnál, akkor ne felejtsük 
el nekik időben visszaadni a 
gamepadet! 
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A. Vikingek Mississippiből 
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A. Sikerült megkapnom a Munka Érdemrend 
ezüst fokozatát 


A. A Team Rocketre ismét súlyos vereség vár 











ÖSSZEFOGLALÓ 


A Pokémon Puzzle League-t csak ajánlani tudom minden logi- 
kai játékot kedvelőnek, még azoknak is, akik nincsenek kibé- 
külve a Pokémonok világával. A megoldandó feladatok az egy- 
szerűtől az embert próbálóig folyamatosan változnak, és ezzel 
hosszú időre biztosítják az állandó kihívást. 
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" A fiatalabbaknak talán 
kicsit túl komplikált 
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a Multiplayer lehetőség 
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ogy mitől rendkívüliek a Rare 
H platformjátékai? Nehéz megmon- 
dani, de tény, hogy a Banjo- 
Kazooie vagy épp a Donkey Kong 64 
csakis a Mario 64-gyel említhető egy la- 
pon, s a konkurencia - legyen szó 
Spyróról, vagy akár Crashről - csak utá- 
nuk kullog. Persze lehet, hogy nem is 
annyira bonyolult a válasz: a gyönyörű, 
rajzfilmszerű a grafika, a vidám zene, és 
maga a cselekmény is olyan, ami tisztá- 
ra egy vasárnapi rajzfilmre emlékezteti 
az embert - méghozzá a legjobb fajtá- 
ból! Egyszerűen imádni valók a karakte- 
rek, amelyek észvesztő kalandokba ke- 
verednek. Az ilyen játékokra oly jellemző 
ostoba kulcskeresgélést annyi minijáték 
teszi élvezetessé, amilyenre kevés példa 
JÚ akad - utóbbi tekintetében még talán 
] Mario is alulmarad. Három évvel ezelőtt 
Banjo, a buta medve, és hozzánőtt ma- 
dár barátja, a szemtelen Kazooie minden 
N64 tulajdonosnak a kedvencé- 
vé vált, tehát érthetően nagy 
várakozás előzte meg a ka- 
landjaik folytatását. 
Annyit előrebo- 
csáthatunk: a 
fantasztikus előd 
után egy még fan- 
tasztikusabb foly- 
tatás született. 
A Banjo-Kazooie-ban 
átélt kalandok óta két év 
telt el. (Legalábbis a tör- 
ténet szerint.) Gruntilda, 
a boszorkány im- 
már a múlté, leg- 
feljebb Kazooie 
szokta felemlegetni, 
hogy "Nézd! Ott jön 
Gruntilda!", amikor 
kh egy pókerparti kö- 
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zepén épp csalni akar. Az első rész- 
ből már jól ismert csapat, azaz a pá- 
rosunkon kívül Mumbo Jumbo, a sá- 
mán és Bottles, a vakond a végzetes 
napon is épp verik a blattot, amikor a 
föld alól egy szörnyű gépezet bukkan 
elő, s belőle Gruntilda két nővére, a ma- 
gas Mingella és a tömzsi Blobbelda má- 
szik elő. Jó testvérhez méltóan nem 
hagyják Gruntildát elporladni: előveszik 
a varázskönyvüket, és a kőtörő varázs- 
latnál kinyitva eltűntetik a boszorkányra 
pottyant jókora sziklát. Szerencsétlen 
Gruntilda amúgy sem épp hamvas kül- 
sején az idő vasfoga mély nyomot ha- 
gyott, ezért nyomban úgy dönt, hogy 
hazamegy némi hízókúrára fogni magát 
- de azért előtte még szán egy kis figyel- 
met a kíváncsiskodó Mumbo Jumbora, 
aki a zajra felfigyelvén otthagyja a kár- 
tyaasztalt. A sámán rohan vissza figyel- 
meztetni a barátait, de Bottles - vesztére 
- nem veszi be még egyszer a 
"Gruntilda-trükköt". Nem hajlandó elme- 
nekülni, így a boszorkány halálos va- 
rázslata végül ott éri őt a házban. A töb- 
bieknek végig kell nézniük, amint az el- 
szenesedett vakond lelke kiszáll a 
testéből. Hőseinknek valamit 

sürgősen lépni kell, külön- 

ben Mrs. Bottles hiába 
várja haza férjeurát. 
Banjoék felkerekednek, 
s Gruntilda nyomába 
erednek, hogy valami 
módot keressenek ba- 
rátjuk feltámasztására. 
Ezzel pedig át is ves- 
szük az irányításukat. 


A Jamjars tanításaira érdemes odafigyelni 





















Ott találjuk 
magunkat Banjoék 
otthona előtt, a már jól 

ismert Spirál hegy völ- 
gyében, csak épp most 
nem a hegy felé kell elindul- 
nunk, hanem a boszorkányok által vájt 
alagút felé irányozhatjuk lépteinket. Ta- 
lán mondanunk sem kell: így persze va- 
donatúj tájakra jutunk. A Rare-ben most 
sem kell csalódnunk: vidámparktól kezd- 
ve őslények birodalmáig a legkülönfé- 
lébb tájakra vetődünk, s ezernyi vackot 
kell begyűjtenünk a megfelelő utak meg- 
nyitásához, melyek végéről persze nem 
hiányoznak a főellenségek sem. 

Nem túlzunk, ha azt mondjuk: a játék 
hibátlan. Mindjárt az elején rendkívül 
megnyerő, hogy a régi játékosoknak 
nem kell megtanulniuk a régi mozdulato- 
kat (amik már mind megvannak alapban 
az indulásnál), az újoncok viszont leáll- 
hatnak a vakondtúrásoknál, s tájékozód- 
hatnak Bottles szellemétől. Ami pedig 
még megnyerőbb: a régi dolgok megőr- 
zése mellett egy csomó új dolgot tanul- 
hatunk meg pluszban. A tanítómeste- 

rünk ezúttal egy másik vakond 
lesz: a militarista beállítottsá- 
gú Jamjars, aki az itt-ott fel- 
lelhető rakétasilókból má- 
szik elő. A különféle ug- 
rásokon és támadáso- 
kon kívül megtanulha- 
tunk például megka- 
paszkodni a szegé- 
lyekben, továbbá akad 
egy másik hasznos do- 
log is: már nemcsak si- 

















A. Az első akadály: a böhöm, ostoba Klungo 


inytollakkal sérthetetlen vagyok: 
h s most bezzeg futsz! 







ma tojásokkal lőhetünk, hanem tüzessel, 3 





vagy robbanóssal, esetleg fagyasztóssal 
is. Sok más apróbb újdonság mellett a 
legfurcsább talán az, hogy hőseink meg- 
tanulnak önállóan is cselekedni, azaz 
időnként ketté fognak válni. 

Elég sok, az első részből már ismerős 
pofa újra felbukkan, köztük természete- 
sen Mumbo Jumbo is, aki megint a va- 
rázslataival lesz segítségünkre. Bár 
most egy kicsit másképp, mint leg- 
utóbb: úgynevezett Glowbo figurák kéz- 
besítése után átvehetjük az irányítását, s 
az őt ábrázoló platformokon vehetjük 
igénybe a varázstudományát - pl. szob- 
rot éleszthetünk fel, sziklát mozgatha- 
tunk. Most is lehetőség van átalakulni 
más dolgokká, de ehhez ezúttal egy új 
szereplő felkutatása szükséges: Humba 
Wumba sátrába kell mennünk. Az indi- 
ánlány például detonátorrá változtat 
minket, mire gyújtózsinórok fellobbantá- 
sával előre bekészített dinamitkötegeket 
robbanthatunk fel, avagy kis kőszoborrá 
alakulhatunk át, amitől megértjük a ha- 
sonszőrű indiánszobrok beszédét, s 
hasznos tanácsokhoz jutunk. Mellesleg 
ebben a formánkban kisebbek is le- 
szünk s beférünk az apróbb lyukakon is. 
Mint például a Cheat barlangba, ahol az 
előző részből már szintén ismert varázs- 
könyv csalásait üthetjük be. A hasznos 
könyv most is szerepel a játékban, igaz, 
Gruntilda - amiért segített nekünk leg- 
utóbb - kitépkedte a lapjait, ezért előbb 
be kell gyűjtenünk azokat (kezdetnek 
ötöt), s csak utána mehetünk kódokat 
beírogatni. 

A legfontosabb dolgunk azonban a 
puzzle-darabok gyűjtése, amiket össze- 
rakva az egyes helyszínek megnyílnak - 
ez tehát nem változott. Ezenkívül most 
is szerepelnek a Jinjok, vagyis a kis ma- 
nók, akiket szintén fel kell kutatnunk. Ha 
visszajuttatjuk őket a Jinjok országába, 
nem marad el a jutalmunk. Természete- 
sen most is melegen ajánlott szorgosan 
gyűjtenünk a pluszéleteket is, amit to- 
vábbra is egy-egy lép jelképez. Ennek 
három fajtája van: az egyszerű aranylép, 
ami egy életet ad, a lépkeret, ami a ma- 
ximális életet növeli meg (amennyiben 
elvisszük őket a méhkirálynőnek), és 
ami új: van az ún. random lép, ami sze- 
rencsejátékszerűen ad - vagy elvesz - 
energiát. 

Persze ahogy haladunk előre, ezek 
gyűjtésén kívül még számos más teen- 
dőnk is akad. Ahány karakterrel csak ta- 





: kány idióta csatlósa, az otromba 





lálkozunk, azok mindig más-más szíves- 
ségekre kérnek minket. Hol egy mezőt 
kell megtisztítanunk holmi kellemetlen- 
kedő legyektől, hol különböző verse- 
nyekre hívnak ki minket - például a csil- 
leverseny ebből a játékból sem marad- 
hatott ki. A régi játékosok természete- 
sen valamennyire előnyben vannak, hi- 
szen a feladatok logikája maradt a régi. 
Különböző kapcsolókat kell működtet- 
nünk (esetenként valamilyen lövedék- 
kel), át kell másznunk vagy úsznunk a 
megfelelő helyeken, a különféle átalaku- 
lásokat kell a lehető legjobban kihasz- 
nálnunk, és így tovább. Minthogy a já- 
ték ezúttal is gigantikus nagyságú, a te- 
repen ezúttal is találhatunk teleportokat, 
sőt Jamjars bizonyos silóin is átvágha- 
tunk a pályaszakaszok között. 

A második rész szemlátomást még na- 
gyobb lett, mint az első. Jóval pofásabb 
is, noha egyébként nem használ bővítőt. 
A textúrák valamivel kifinomultabbak, 
nem szólva a különféle extra effektusok- 
ról. Jiggywiggy templomában gyönyörű- 
en tükröződik a fényes márványkövezet, 
vagy említhetjük a nagyon klassz árnyé- 
kokat. Hőseink real time árnyéka sokat 
dob a látványon - különösképp az ala- 
gutakat vagy bányajáratokat megvilágító 
lámpásoknál. Az sem utolsó momen- 
tum, hogy ezúttal is végig látni a hori- 
zontot, azaz a hegyekre felmászva vé- 
gignézhetünk az egész tájon. Mondjuk 
az igazat megvallva a feljavított grafiká- 
val ez most kicsit megérződik a képer- 
nyőfrissítés sebességén is, de közel 
sem vészes a dolog. Mindenképpen 
említést érdemel, hogy a grafikai 
engine-ből most még multiplayer játékra 
is futotta, akár négyfelé osztott képer- 
nyővel. 

A Rare hozta utánozhatatlan formáját. 
Végigizguljuk, és végignevetjük az 
egész játékot, a haláli karakterek ismét 
nagyot alakítanak. Nem rossz például, 
amikor szerencsétlen Bottles halálakor 
Kazooie csak ennyit nyilatkozik nagy 
részvéttel: "úgysem ő volt a Banjo- 
Kazooie legnépszerűbb karaktere..." 
Rengeteget veszít az, aki nem érti az 
angol szöveget, hiszen szinte mind- 
egyik párbeszéden jókat lehet derül- 
ni. Személy szerint az egyik ked- 
venc karakterem például a boszor- 


Klungo, aki miután vereséget szenve- 
dett hőseinktől, megy könyörögni 
Gruntildához, hogy náspángolja el a 


0 atti te 
—I HEARD THAT MINJOS 
sel szea 


söprűnyéllel, amiért rossz 
volt. Egyébként most sin- 
csenek angolul szinkroni- 
zálva a figurák, de az 
idétlen vartyogásuk - 
csakúgy mint legutóbb - 
most is rendkívül találó, 
Csak ismételni tudom 
magamat: a játék hibát- 
lan. 
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A. A falból néha barátságtalan arcok bújnak elő... 


ír J IGLALÓ 


Aki csak fikarcnyit is érdeklődik a platformjátékok iránt, az 
nyilván hallott már a Banjo-Kazooie-ról. Ebből következően 
elég, ha csak annyit mondunk: a Banjo-Tooival sikerült felül- 
múlni a felülmúlhatatlant. 
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s Rengeteg minijáték 

s Mulattató figurák 

" Hangulattól függően 
hangszerelt, jópofa zene 


" Túl sok időnket rabolja 
el, úgy, hogy észre se 
vesszük... 
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007 The World is not enough. . . . 
Utánunk a cheatözön. .... . . . . . 











Enough háttértörténetének boncolgatá- 
sával most csak minimális mértékben 
foglalkozunk - a film mégtekintése után 
nem valószínű, hogy erre bárki is 
igényt tartarra:.Így is lesz mesélni va- 
lónk bőven, hiszervarjátékban számta- 
lan olyan dolog történik, ami a mozi- 
vásznon nem volt látható: egy akciójá- 
tékhoz természetesen több akció du- 
kál. 


1. Küldetés: Courier 

Az első pálya a filmhez idomulva a 
spanyol bankban játszódik, ahonnan 
Bondnak egy táska pénzt kéne elhoz- 
nia, amit M régi ismerőse, Sir Robert 
King eredetileg a lánya elrablóinak 
gyűjtött össze. 





Agent: A bankban eleinte békés, hét- 
köznapi polgárként kell viselkednünk - 
a különleges óránkon kívül még fegy- 
verünk sincs. Érkezésünkkor a pultos 
kisasszony jelzi, hogy letétbe helyeztek 
a számunkra valamit. A széfekhez egy- 
előre úgysem tudunk bemenni, tehát 
nyissunk be jobbra az ajtón, majd a 
megőrzőknél az első kis kabinba. Bent 
az asztalon egy táska hever, amiből a 
trükkös robbanó pisztolyunkat, és egy 


meghívót vehetünk ki. Nisszafáradva a 
hallba, mutassük fel/A meghívót a biz- 
tonsági őrríek, miré az elvezet minket 
azágázgatóhozi 

A pénzátadásnál támadt bonyodal- 
makuután várjuk meg, amíg az elkábult 
fickó feltápászkodik, és puffantsuk le. 
Ezután vagy a titkárságon, vagy a lép- 
csőházon keresztül (tökmindegy, me- 
lyik utat választjuk) menjünk ki a folyo- 
sóra, és haladjunk körbe. Az U alakú 
folyosó túlsó végében nyissunk be az 
első ajtón: ott találjuk a széfet, amiből 
a szinthez szükséges kulcskártyát ve- 
hetjük ki - a széf kinyitásához használ- 
juk a Safe Cracker szerszámunkat. A 
kártyával térjünk vissza a folyosó másik 
felébe és ott nyissuk ki a kódos ajtót (a 
kártyát pontosan a leolvasóba illeszt- 
ve). Bent egy újabb rácsba ütközünk, 
de ahhoz is megvan a megfelelő "kul- 
csunk": használjuk a Keypad Decrypter 
a falon lévő billentyűzettel. Ezzel nyílik 
a rács, és végre magunkhoz vehetjük a 
lóvét. Most már csak a távozás van 
hátra: tegyük el a fegyverünket, és úgy 
menjünk le a földszintre... 


Secret Agent: Titkos ügynökként 
annyival több feladatunk lesz, hogy 
meg kell semmisítenünk a látogatásun- 
kat megörökítő felvételeket, amiket a 
biztonsági kamerák készítenek. Ehhez 


az emeleti folyosó végén lévő kódos aj- 


tón is be kell nyitnunk, s ott a Data 
Scrambler nevű szerkezetünkkel keze- 
lésbe kell vennünk a videófelvevőt. 


00 Agent: Ezen a nehézségi szinten 
az a legnagyobb kiszúrás, hogy nem 
szabad civileket gyilkolnunk. Noha a 
gyengébbik szinteken sem szabad, 
azoknál ez nem tűnik fel, de 00 
Agentként a fenti folyosón is biztonsági 
őrökbe botlunk, akik ráadásul elvegyül- 
nek a gengszterek között. Öket nem 










szabad lepuffantanunk, maximum elká- 
bítanunk. Használjuk az óránkkal kilő- 
hető dartokat. Ja, és kerüljük a "tömeg- 
jeleneteket", azaz minél hamarabb vé- 
gezzünk a támadóinkkal, és igyekez- 
zünk a zárfeltörésekkel. 


Végezetül egy jópofa csalás ehhez a 
szinthez. Ha mihamarabb túl akarunk 
jutni a bevezetőn, akkor kábítsuk el 
még lent, a megőrzőben posztoló őrt 
egy darttal, és vegyük fel a cuccunkat. 
Bár a program azt írja ki, hogy a külde- 
tés kudarcba fulladt, ettől függetlenül 
nyugodtan kisétálhatunk a bankból, és 
menthetünk állást - azaz mehetünk a 
következő epizódhoz. 


2. Küldetés: Kings Ransom 

A váltságdíj összegének visszaszol- 
gáltatásakor az MI-6 épületét egy rob- 
banás rázza meg, s terroristák támad- 
ják meg az ügynökséget. A támadók 
visszaverése lesz ezúttal a feladatunk. 


Agent: Amikor távozunk az irodából, 
Moneypennytől egy tollnak álcázott 
gránátot vehetünk el - de ez nem fon- 
tos. Sokkal fontosabb, hogy irtsuk az 
ablakokon beugráló terroristákat. Ha 
végigmegyünk a folyosón, és jobbra 











fordulunk, majd benyitunk jobbra az aj- 
tón, egy golyóálló mellényt találunk a 
tárgyaló teremben. A legsürgősebb te- 
endőnk az, hogy hermetikusan lezárjuk 
az ablakokat. Ehhez keressük meg a 
szinten az ujjlenyomattal nyíló zárat, 
majd az így kinyíló vezérlőteremben 
működtessük a jobb oldali terminált. 
Ezek után a zöld EXIT feliratnál találjuk 
a lépcsőházba vezető ajtót: ott néhány 
terrorista likvidálása után lemehetünk a 
földszintre. Lent Sir Robert Kinget kell 
megkeresnünk (ő vitte volna el a 
pénzt), akit a megrongálódott páncélte- 
remben lelünk meg - csak előbb intéz- 
kednünk kell a tűz miatt, meg a lenti 
ablakok miatt is. A tűzoltó rendszert 
manuálisan kell beindítani: a kart egy 
sötét zugban találjuk meg, két tűzoltó 
készülék - no és egy terrorista - társa- 
ságában. Utána az ablakokat záró szá- 
mítógépet - ugyanúgy mint az emele- 
ten - egy ujjlenyomattal nyíló vezérlőte- 
remben találjuk. A páncéltermet hason- 
lóképpen csak a tenyerünk lenyomatá- 
val tudjuk kinyitni. A detonátor átvétele 
után a laboratóriumába várnak minket, 
mely nem messze a lépcsőháztól nyí- 
lik. Ahogy a filmben is, Bond végül elvi- 
harzik a félkész motorcsónakkal. 


Secret Agent: Két ponttal egészül ki 
a teendők listája. Először is amikor 
még fent vagyunk az emeleten, s lezár- 
tuk az ablakokat, meg kell mentenünk 
M-et, majd el kell őt kísérnünk a bizton- 





sági központba - vagyis oda, ahol a 
terminált működtettük. Másodsorban 
pedig lent szintén testőri feladatot kell 
ellátnunk: amikor a páncélterem felé 
tartunk, az egyik biztonsági őr orvosért 
kiált. Ekkor vissza kell mennünk az or- 
vosi szobához (egy oldalsó elágazás 
visz oda a folyosóról), és el kell kísér- 
nünk a dokit a sérültekhez. 


00 Agent: Nincsenek újabb nehézsé- 
gek - leszámítva a keményebben táma- 
dó terroristákat, avagy a golyóálló mel- 
lény hiányát. Nem szabad túlzottan si- 
etni. Használjuk ki a "terepadottságo- 
kat": jól időzítve robbantsuk fel a tűzol- 
tó készülékeket. 


Itt is van egy érdekesség. A gránátos 
tollnak látszólag semmi értelme, de 
csak dobjuk ki az ablakon, amint meg- 
kaptuk, s a folyosón rögtön kevesebb 
terrorista fog beugrálni. Attól függően, 


melyik ablakon hajítjuk ki, más-más he- 


lyeken nem fognak a gazfickók megje- 
lenni. 


3. Küldetés: Tnames Chase 

A motorcsónakos üldözés után Bond 
gyalogosan ered a menekülő 
bérgyilkosnő nyomába a Temze part- 
ján. Mindenképpen élve kéne elfogni! 


Agent: A legkönnyebb fokozaton ez a 
küldetés felettébb egyszerű: csak ha- 











ladnunk kell végig a pályán, majd az el- 
ső raktárhoz érkezve arra kell vigyázni, 
nehogy lelőjük a túszokat - mellesleg 
külön oda kell menni hozzájuk, hogy ki- 
szabadítsuk őket. Később, a másik rak- 
tárban, a ládák között látszólag zsákut- 
cába kerülünk, de csak fel kell ugrál- 
nunk a ládákon. Utána újabb raktár jön, 
ahol már nincsenek megmászható lá- 
dák, de - amint O figyelmeztet minket - 
mindössze annyi a dolog nyitja, hogy 
az óránkat használjuk a megfelelő 
üzemmódban. A raktár plafonján az 
egyik gerendán sárga jelölést láthatunk: 
oda kell lőni a madzagot, amin aztán 
felmászhatunk. Utána már csak siet- 
nünk kell a terroristák irtásával, nehogy 
túlságosan lemaradjunk. A mólónál a 
kikötött hajó mellett van egy lépcső, 
ami végül a metrólejárathoz vezet - ott 
már a következő epizód vár ránk. 


Secret Agent: Titkos ügynökként 
több terroristára, a raktárakban pedig 
még több túszra számíthatunk. Ezen a 
fokozaton már nem lehet csak úgy vé- 
gigrohanni. Mindig biztonságos fedezé- 
ket kell keresni, és muszáj elővennünk 
például az időközben zsákmányolható 
távcsöves puskát is, és leszedni az orv- 
lövészeket. A raktárban, miután a zsi- 
neggel felhúzódzkodtunk, mindenképp 
érdemes egy kis kitérőt tenni, s a ládák 
tetején átugrálni a túloldali részre, 
ugyanis egy golyóálló mellényhez jut- 
hatunk. 


00 Agent: Újdonság nincs, csak még 
keményebb ellenfelek. 


4. Küldetés: Underground 
Uprising 

A metrót terroristák szállták meg, és 
ráadásul állítólag bomba is van oda- 
lenn. Persze egy szuperügynöknek 
mindez nem akadály... 


Agent: A metróban egyenes út vezet 
a végcélhoz, leszámítva egy apró el- 
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ágazást az elején. A leállt mozgólép- 
csőn érdemes lemenni, ugyanis egy 
golyóálló mellény vár ránk odalent - 
igaz néhány terrorista társaságában. A 
másik irányban, az alagútban igen sű- 
rűn követik egymást az állomáson át- 
száguldó szerelvények, ami nem vélet- 
len: kissé meg akarták nehezíteni, 
hogy el tudjunk jutni a karbantartó fo- 
lyosóhoz, ami az alagútból nyílik. Per- 
sze azért oda lehet érni, s átvághatunk 
a túlsó vágányhoz. A másik irányba 
nem száguldoznak a vonatok, sőt meg 
van rekedve egy kocsi. Menjünk át raj- 
ta, eközben ritkítsuk tovább a terroris- 
tákat, és persze vigyázzunk a civilekre. 
A férfi-WC-t mindenképpen látogassuk 
meg! Na nem a természet hívása miatt, 
hanem mert ott van az a bizonyos 
bomba. Természetesen az utolsó fülké- 
ben van elrejtve. Bár az túlzás, hogy el 
van rejtve: a deszkára van erősítve. A 
hatástalanító készülékkel úgy kell "bi- 
rizgálni", hogy a megjelenő kék csík le- 
menjen, ugyanakkor a piros csík vélet- 
lenül se teljen be. Ezek után menjünk 
tovább a folyosón az átszakított leme- 
zeknél, majd egyszerűen lőjük le a la- 
katokat a zárt ajtókról, s haladjunk egy- 
re feljebb a leszakadozó lépcsőzeten - 
így végül feljutunk a felszínre. Továbbra 
se lőjünk rá a gyilkosra, aki egy légha- 
jóval próbál menekülni. Inkább csak 
kapaszkodjunk meg a lelógó kötélzet- 
ben, mire maguktól alakulnak tovább a 
dolgok... 
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Secret Agent: Ha titkos ügynökként 
indulunk, annyival nehezedik a feladat, 
hogy több túsz lesz, akik könnyen a 
tűzvonalba keveredhetnek. Kiváltképp 
idegesítőek a metró peronjánál. Például 
a megrekedt kocsi után jobb, ha előbb 
ki sem mászunk a sínektől, hanem még 
lentről levadásszuk le a túszejtőket. (A 
síneken ugyanis nem rohangásznak 
majd a kiszabadított emberek.) 


00 Agent: Természetesen a legnehe- 
zebb fokozaton még több terrorista, és 
még idegesítőbb túszok vannak. Itt is 
igaz, hogy jó taktikai fogás a terep ki- 
használása: például az elején a jegy- 
pénztárban távolról felrobbanthatjuk a 
monitort. A kényes túszhelyzeteknél 
briliáns megoldás a kábító gránátok 
használata. A robbanás után a túszok 
úgy kb. tíz másodperc múlva feltápász- 
kodnak, addig pedig a szintén kifeküdt 
terroristáknak szépen golyót ereszthe- 
tünk a fejükbe. 


Újabb különlegesség van ehhez a pá- 
lyához is: amikor hatástalanítjuk a 
bombát, bőven van időnk, úgyhogy 
nem kell elsietni. Vigyük le addig a kék 
csíkot, hogy szinte már semmi sem lát- 
szik belőle, majd várjunk. Csak akkor 
hatástalanítsuk a szerkezetet, amikor 
halálpontosan még hét másodperc van 
a detonációig. Ha nem hibáztuk el, egy 
gratuláló üzenetet kapunk, valamint 
ami a legfontosabb: teljes energiával, 
és egy vadiúj golyóálló mellénnyel foly- 
tathatjuk a küldetést. 


5. Küldetés: Cold Reception 

Ebben a küldetésben Elektrával a kő- 
olajvezetékeket megyünk el megláto- 
gatni a Kaukázusba: vagyis a filmben 
látott síelős jelenet következik. 


Agent: A síelés nem túl megerőltető 
feladat, csak csúszunk lefelé, s a terro- 
risták aligha fognak végezni velünk. Ha 
lassabban megyünk (a C gombokkal 
irányíthatjuk Bondot), lehet, hogy köny- 














nyebben eltalálnak minket, de ugyan- 
úgy mi is könnyebben leszedhetjük 
őket. Két dologra, pontosabban két to- 
ronyra kell nagyon ügyelnünk: azok lá- 
bánál ugyanis üzemanyaggal teli hor- 
dók vannak felhalmozva, amiket feltét- 
lenül meg kell semmisítenünk. 


Secret Agent: Ugyanaz az alapfelál- 
lás, mint fent, csak több terroristával, 
ezért nem árt, ha begyűjtjük félúton a 
golyóálló mellényt. 


00 Agent: A lesiklás vége felé külö- 
nösen figyeljünk a pálya végénél felhal- 
mozott hordókra. Ha nem robbantjuk 
fel őket még távolról, minket fognak 
felrobbantani velük. 


6. Küldetés: Night Watch 

Az Elektra apjának dolgozó, de 
ugyanakkor valószínűsíthetően 
Renarddal összejátszó Davidov nevű 
fickó leleplezése a küldetés célja. 


Agent: Amíg nincsenek bizonyítékok 
Bond kezében, nem támadhat nyíltan, 
ezért ennél a küldetésnél a legfonto- 
sabb momentum, hogy nem szabad 
senkit sem lelőni. A kényes helyzetek- 
nél az óránk dart üzemmódját kell hasz- 
nálni (az csak kábít), netán a sokkolót, 
ami rövid ideig bénítja le az ellenfeleket 
- igaz, közben ki lehet végleg ütni őket. 
Persze az a legjobb, ha sikerül elkerül- 
nünk az őröket. Ehhez nagy segítség a 





a által kifejlesztett röntgenszemüveg, 
amivel átláthatunk a falakon (B--A-t le- 
nyomva): mielőtt benyitnánk egy ajtón, 
már láthatjuk, vár-e ránk valaki mögöt- 
te. Ha a kertben járkáló Gabor észre- 
vesz minket, azonnal vége a küldetés- 
nek, és a kamerák látósugarába sem 
szabad belekerülnünk. A kamerákat 
persze szétlőhetjük, de a hangos rob- 
banás túl nagy rizikót jelent, ezért a leg- 
biztosabb, ha kikapcsoljuk őket. 

Miután magunkra hagytak minket a 
szobában, az erkélyen keresztül jutha- 
tunk ki, pontosabban ott mászhatunk le 
a falra felkúszott növényen keresztül. 
Ezután lőjük le a lakatot szemben a ka- 
puról (figyeljünk, nehogy észrevegyen 
minket a túloldalt járőröző katona), s 
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tegyünk egy kitérőt a biztonsági kame- 
rák vezérlője felé. Zaj nélkül semlege- 
sítsük az őröket, majd bent a kis épü- 
letben keressük meg a kis panelt, amin 
használjuk a Data Scrambler nevű ké- 
szülékünket. Ezután az erkélynél a má- 
sik irányba indulva - kerülve az őröket - 


jussunk túl a medencén. A bal oldali fal 
mellett haladva újabb őrök mellett kell 
elosonnunk, míg végül benyithatunk az 
épületbe. Ekkor esetleg felfigyelnek 
ránk a főbejáratnál posztoló őrök, de 
ha nem mozdulunk, megnyugszanak, s 
haladhatunk tovább. Az épületben van 
egy telefon, amit el kell látnunk egy po- 
loskával. Utána a hátsó bejáraton ke- 
resztül egy másik kertrészbe lyukadunk 
ki, ahol szintén kerülni kell az őröket, 
és a kis fülkében megint csak semlege- 
sítsük a következő kamerát. A kamerák 
után előbb balra induljunk el a kerítés 
kapuja felé - a zárról lőjük le a lakatot. 
Ott találjuk az épületet, ami az utolsó 
biztonsági kamerákat semlegesíti. Utá- 
na visszatérve a kerítés kapuhoz, lőjük 
le az épületről is a lakatot. Bent két őr 
társaságában egy széfet találunk, amit 
nyissunk ki a Safe Crackerrel, és fotóz- 
zuk le a benne lévő iratot. Ezek után 
haladjunk tovább, s a fenyőkkel teli 
kertrész végében nyissunk be az utolsó 








kis házba. Ott az egyik asztalon hever 
egy lefotózandó irat, valamint még egy 
poloskára váró telefon. Ezekkel gyor- 
san kell végeznünk, mert időközben el- 
indul Davidov egy találkozóra, s ne- 
künk még gyorsan be kell bújnunk a 
terepjárója csomagtartója - a kocsi a 
ház előtt parkol. 


Secret Agent: Több telefont kell po- 
loskával ellátni: mindjárt a lakosztá- 
Ilyunkban is akad egy, az épületben lé- 
vő pedig máshol lesz. Dokumentumok- 
ból is több van: az utolsó szobában 
kettőt is lencsevégre kell kapnunk 


00 Agent: Még több megbuherálandó 
telefon: a főépületben kettő is akad. 





7. Küldetés: Midnight 
Departure 

A kocsi hátuljában egy bizonyos 
Arkov hulláját találjuk, aki az Orosz 
Atomenergia-ügyi Bizottság tagja volt: 
Davidov feltehetően az ő szerepében 
akar tetszelegni. Ebben persze meg 
kell akadályoznunk. 


Agent: Ebben a küldetésben O esz- 
köztárából egy remek éjjellátó szem- 
üveget fogunk hasznosítani. Az erdő- 
ben járőröző katonákat e nélkül szinte 
lehetetlen észrevenni. Csak az a baj, 
hogy elemmel működik, aminek időn- 
ként töltődnie kell. 

Amikor Davidov után indulunk, ne az 











úton haladjunk, hanem jobbra térjünk 
le: találunk egy kis ösvényt, amin ke- 
resztül az első ellenőrzési pont mögé 
kerülhetünk. Davidov még csak akkor 
fog ott áthaladni, amikor odaérünk, te- 
hát könnyen végezhetünk vele. Miután 
kinyírtuk, magunkhoz kell vennünk a 
telefonját. (De ha elszalasztjuk, akkor 
sem kell pánikba esni: később is meg 
lehet még ölni.) 

Ezt a küldetést szinte lehetetlen meg- 
csinálni, ha az utat őrző katonáknak si- 
kerül riasztania a közeli bázist: úgy 
ugyanis erősítést küldenek ellenünk, 
valamint később, amikor fellógunk egy 
teherautó platójára, nem lesz nyugtunk 
az ellenségtől. Az ellenőrzési pontoknál 
tehát ügyeljünk arra, hogy egy katona 
se érjen oda a rádióadókhoz, és amint 
lehet, lőjük is szét a készülékeket: Ha 
minden jól megy, a kis patak fölött át- 
vezető hídnál csak egy-egy katona 
lesz, utána pedig amikor felmászunk a 
teherautóra, nyugodt utunk lesz egé- 
szen a reptérig. A reptéren aztán fel 
kell fáradnunk az irányítótoronyba, és 
meg kell fenyegetnünk az ügyeletest, 
hogy hívja Arkov gépét. Természetesen 
a civil személyzetet nem szabad bánta- 
nunk. Amikor a kifutón van a gép, már 
csak oda kell mennünk és elrepülnünk. 





Secret Agent: Az első plusz feladat 
az, hogy be kell gyűjtenünk Arkov ID- 
kártyáját. Ezt ha minden igaz, akkor az 
erdőben, a kis faházban leljük meg. 
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Később újabb nehézség, hogy a repülő 
pilótáját meg kell vesztegetnünk. Egy 
sporttáskányi edzőcipő lesz a "kenő- 
pénz", amit a reptéri parkolóban, az 
egyik teherautó hátuljából tudunk el- 
hozni. 


00 Agent: Nincs újabb pont a terv- 
ben, csak keményebb ellenfelek. Min- 
denképp a rejtőzködő, orvlövész takti- 
ka javasolt. 


8. Küldetés: Masguerade 

Dr. Arkov személyiségét "kölcsönvé- 
ve" egy volt szovjet nukleáris tesztbá- 
Zisra kell behatolnunk, ahol épp a rob- 
banófejek leszerelése folyik. Eleinte 
nem szabad fegyvert használnunk - 
nincs is rá szükség. 


Agent: Az érkezésünk után minde- 
nekelőtt igazolnunk kell magunkat. Az 
egyik teherautó mellett ácsorog az 
ügyeletes tiszt, akinek mutassuk meg a 
papírjainkat, mire az továbbirányít min- 
ket a személyzeti főnökhöz: Christmas 
Joneshoz. A lányt az egyik sátor mel- 
lett találjuk, s neki is meg kell mutatni a 
papírokat, minekután vele együtt liftez- 
hetünk le a bázisra. Odalent Christmas 
elmegy ellenőrizni valamit, mi pedig 
felkutathatjuk Renardot - a kapuk nyitá- 
sához használjuk a közelükben lévő 
panelokat. Amikor rátalálunk a gazfic- 
kóra, lelepleződik az álcánk, és kisebb 
zűrzavar támad. A filmhez hasonlóan 
ekkor egy kis medencében rekedünk, 
ahonnan az óránkkal - vagyis a kilőhe- 
tő zsineggel - tudunk kimászni: a sárga 
jelzéssel ellátott gerendában akasszuk 
meg. Miközben irtjuk Renard embereit, 
vigyázzunk, nehogy eltaláljuk 
Christmas Jonest. Utána a sínen tolha- 
tó kocsi remek fedezéket biztosít: le- 
guggolva könnyen becélozhatjuk a túl- 
oldalról lövöldöző katonákat. Amikor 
elakad a kocsi, a fal menti ládán ke- 
resztül mászhatunk át rajta. A folyosó 
végén végül ráakadunk Renardra, de 
az túljár az eszünkön, s egy bombával 








hagy minket magunkra. Ekkor gyorsan 
rohanjunk visszafelé, és kapaszkodjunk 
meg a lelógó kampóba, amin keresztül 
kimenekülhetünk a robbanás elől. Vis- 
szatérve a központi részhez egy másik 
folyosón keresztül menekülhetünk el. A 
folyosón lobogó tűzön semmiképp ne 
próbáljunk meg átmenni: az oldalsó 
rámpán kerüljük ki. Ha sikerül átküzde- 
nünk magunkat Renard utolsó embere- 
in, végül Christmas Jonesszal együtt 
tudunk meglógni a lifttel. 


Secret Agent: Csupán egy pluszfel- 
adat van: amikor toljuk a kocsit a sí- 
nen, oldalt nyílik egy terem, ahonnan 
egy bizonyos lokátorkártyát kell elhoz- 
nunk. 


00 Agent: Semmi lényeges újdonság. 





9. Küldetés: City of Walkways I 

Miután M elrablása révén immáron ki- 
derült, hogy Elektra összejátszik 
Renarddal, Bond egy volt KGB-s kon- 
taktjához, Valentin Zukovskyhez fordul 
információért - merthogy Elektra a kö- 
zelmúltban nagyobb összeget vesztett 
Valentin kaszinójában, ami nyilván va- 
laminek a fizetsége volt. 


Agent: A kikötőben keressük fel Va- 
lentin "irodáját": az ajtóról simán lőjük 
le a lakatot. Valentin eleinte nem tűnik 
beszédesnek, de miután zsoldosok tör- 
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nek az életére, a védelemért cserébe 
megígéri, hogy segít. A támadókkal kell 
tehát végeznünk, s meg kell akadályoz- 
nunk, hogy kinyírják Valentint. Ami bi- 
zony nem lesz könnyű. Mindenesetre 
egy egyszerű tanács: keressünk min- 
dig fedezéket, és lehetőleg még távol- 
ról szedjük le a katonákat. Az utat való- 
színűleg nem nagyon kell magyarázni, 
lévén csak egy irányba lehet menni. 
Zukovsky irodája után a másik épület- 
be a falon lévő kis kar nyitja az ajtót, s 
hasonló karral hívhatjuk majdan a liftet 
- ami egyébként teli van rosszfiúkkal. 
Fent egy rakás terrorista van az egyik 
szobában, majd a futószalagon keresz- 
tül mehetünk le az alsóbb szintre. Jobb 
ha sietünk lefelé, mert egy elrejtőzött 
fegyveres gránátokat dobál a ládák 
mögül, s ezért jobb, ha mihamarább a 
"hatósugarán" kívül tudjuk magunkat - 
utána távolról könnyedén főbe lőhetjük. 
Fontos, hogy bőven maradjon ekkor 
még energiánk, mert a java még hátra 
van. A ládák között találjuk a következő 
ajtó kapcsolóját, amin keresztül min- 
den eddiginél veszélyesebb kereszttűz- 
be kerülünk. Először még ne menjünk 
le a mólóra, hanem fentről célozzuk be 
jobbra, a távolból gránátozó pasast. 
Utána a társával is végezzünk a kis fa- 
házban, és húzzuk meg a kapcsolót, 
ami távolabb ereszt le egy hidat. Foly- 
tassuk a mólón az utunkat: a kis hajó- 
ról messziről szedjük le a terroristákat, 
és mellőle a gránátost is még tisztes 








távolságból kínáljuk meg - mellesleg a 
hajónál van egy mellény. Utána egy 
hosszú egyenes szakasz következik, 
ami rendkívül veszélyes, lévén hogy ra- 
kétavetőkkel vesznek minket célba - 
természetesen kerüljük a rakétákat, és 
mihamarabb nyírjuk ki a lövöldöző fic- 
kót. Ha minden jól megy, végül Valen- 
tin egy újabb "irodaházába" tudunk be- 
hatolni, ahol vigyázzunk, nehogy kinyír- 
juk a barátunk embereit - bár Agent fo- 
kozaton lehet hogy nem fogunk velük 
találkozni. Az emeleten ólálkodó zsol- 
dosokat viszont ne kíméljük, s végül a 
kis modemünk segítségével hívjuk le 
Valentin adatait a számítógépről. Utána 
a szobából a lefelé vezető létrán ke- 
resztül távozzunk, s onnan már nincs 
messze a pálya vége. 


Secret Agent: Nagyságrendileg ke- 
ményebb az ellenség (kiváltképp a grá- 
nátosok helyén megjelenő rakétavető- 
sök), s több helyen kell Valentin embe- 
reire ügyelnünk - ja és nincs golyóálló 
mellény. A futószalagnál még fentről 
vadásszuk le a földszinten a ládák kö- 
zött ólálkodó katonákat. A pálya elején 
pedig, amikor a zsoldosok óhatatlanul 
végeznek Valentin két emberével, ne 
felejtsük el felvenni a fegyverüket: a ke- 
ményebb tűzharcoknál a KA-57-es re- 
mek szolgálatot tud tenni. 


00 Agent: Egyéb lényeges újdonság 
már nincs. 





10. Küldetés: City of Walkways II 

Tulajdonképpen folytatódik az előző 
akció: a film egyik legjellemzőbb jele- 
netét élhetjük át, amikor a fűrészes he- 
likopter elkezdi feldarabolni a kikötőt. 


Agent: Amint megkaptuk az irányí- 
tást, csináljunk egy hátraarcot, ugyanis 
mögöttünk a ládákon némi lőszer, és 
egy golyóálló mellény hever, amire bi- 
zony nagy szükség van. Az első épü- 
letből távozván eresszük le a karral a 
hidat, s kikerülve a fűrészt haladjunk 
tovább a következő épületbe. Bent ha 
elég gyorsak vagyunk, leszedhetjük a 
fenti ablakból a gránátos pasit, aki 
amúgy felrobbantja a lent harcoló szö- 
vetségeseinket. Mindezek után lép- 
csőzzünk fel, vegyük fel a fegyverét, és 
ereszkedjünk le a másik lépcsőnél. Az 
olajtartályokhoz kijutva egyszerűen 
csak fussunk át a magasban futó fahí- 
don, ne is törődjünk a ránk lövöldöző 
katonákkal. Csupán egy apró nehéz- 
ség van a dologban: a helikopter szét- 
szabdalta a hidat, és a darabjai külön- 
külön imbolyognak a hullámzástól - de 
szerencsére nem különösebben nehéz 
átugrálni rajtuk. A következő épületben 
megint Valentin embereibe botlunk, te- 
hát nehogy lelőjük őket - még segíte- 
nek is egy darabig. A nyitott konténer- 
ben lőszert vehetünk magunkhoz, de 
még fontosabb, hogy a konténer mellől 
felvegyük a golyóálló mellényt. A kö- 
vetkező raktárépületnél szembenézhe- 
tünk a szint főgonoszával, vagyis egy 
harci helikopterrel, s megkínálhatjuk 
egy kis ragadós gránáttal, de nem ér- 
demes hősködni. Jóval kifizetődőbb, 
ha meghúzzuk magunkat az egyik fal 
mellé húzódva (ott, ahol bementünk), 
majd megvárjuk, amíg a helikopter 
megunja a dolgot, és eltakarodik. Az 
épület menti kis szegélyen egy golyóál- 
lómellényt és egy láda gránátot találha- 
tunk. Ezek után újabb tartályokhoz ér- 
kezünk, melyek fölött három híd is át- 
vezet, de már mindegyik el van fűré- 
szelve. A középsőt vagy a jobb szélsőt 





válasszuk: azoknál azért még át lehet 
ugrani leszakadt részeken. A hídak vé- 
génél puffantsuk le a katonákat, majd 
nyissunk be az utolsó épületbe, ahol 
könnyen végezhetünk a legtöbb kato- 
nával, lévén hogy benzineshordók mö- 
gött bujkálnak... Végül egy hosszú mó- 
ló vezet a végső összecsapás helyszí- 
nére, ahol immár muszáj megküzde- 
nünk a helikopterrel. Most már azon- 
ban több esélyünk van, hiszen a faáll- 
ványzat alsó részén Valentin kocsija 
parkol, aminek a csomagtartójából egy 
csinos rakétavetőt emelhetünk ki. A ra- 
kétákat távirányíthatjuk, de mivel túlzot- 
tan körülményes a kezelés (nem iga- 
zán érzékelni a kis képernyőn a távol- 
ságot és az irányt), inkább a fegyver 
automata funkciója ajánlott. A helikop- 
ter látszólag nagyon kemény ellenfél, 
de ha megfigyeljük, nem túl intelligens. 
Ugyanazt az utat járja be folyamatosan: 
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mindig azonos pozícióból nyit géppus- 
katüzet, mindig egy bizonyos pontról 
küld rakétát, és jónéhány másodpercig 
egy bizonyos ponton mindig megálla- 
podik. Mondanom sem kell: ez utóbbi 
pontnál kell ráküldeni a rakétáinkat - ha 
mellépuffogtatnánk párat, a kocsi cso- 
magtartójából vehetünk fel újakat. A 
helikopter rakétájára amúgy nagyon vi- 
gyázzunk, a géppuskatűz elől viszont 
elég csak oldalazni - persze azért sem- 
miképp nem árt lentről felvenni a go- 
lyóálló mellényt. Ha a gépnek annyi, 
már csak néhány fickóval kell végez- 
nünk, akik azonban nagyon távolról, és 
viszonylag jól céloznak. Persze egy irá- 
nyítható rakétával mi azért biztosan tá- 
volabbról tudjuk becélozni őket... 


Secret Agent / 00 Agent: Azonkívül, 
hogy több katonával kell végeznünk, 
más különbség itt nincs. 


11. Küldetés: Turncoat 

Az áruló Bullion üldözéséről szól ez a 
küldetés, s közben mellesleg néhány 
túszt is ki kell szabadítanunk. 


Agent: Minthogy Bond elveszti a 
fegyverét, először is egy pisztolyt kell 
szereznünk: ha felmászunk az utcán az 
állványzatra, mindjárt találunk egyet. 
Hamarosan használnunk is kell, mert 
az utcákat gengszterek lepik el: az első 
nagyobb adag likvidálásához a legegy- 
szerűbb, ha felrobbantjuk a mellettük 
parkoló autót. Ennél a pályánál az a 
legnagyobb probléma, hogy az idióta 
túszok hajlamosak a legnagyobb go- 
lyózápor felé menekülni. Végül is egy- 
szerű a dolog: mivel mindig azonos 
úton futkároznak, ki kell tapasztalnunk, 
merre haladnak, s úgy kell helyezked- 
nünk, hogy amikor a gengszterek ránk 
lőnek, még véletlenül se legyenek tűz- 
vonalban. Az utcáról egy épületbe ve- 
zet az utunk, ahol a karzatról lődöznek 
ránk. Még lentről szedjük le a fegyvere- 
seket, az egyik beugróból pedig feltét- 
lenül vegyük fel a golyóálló mellényt. 


Utána lépcsőzzünk fel, s jussunk ki a 
tetőre. Ahol nincs korlát, ugorjunk át a 
szomszédos ház tetejére, majd jobbra 
forduljunk, ahol a terroristák kinyírása 
után ugorjunk tovább a következő ház- 
ba. (A szegélyre óvatosan ugorjunk fel, 
nehogy leessünk.) Néhány romos szo- 
ba megtisztítása után továbbra is a te- 
tőn haladhatunk, s egy kisebb létrán 
felmászva jókora tetőablakokhoz érke- 
zünk, melyek közül az utolsónál hiá- 
nyos a rács. Ott leereszkedhetünk, s 
folytathatjuk a terroristák irtását, miköz- 
ben haladunk lefelé a vásárcsarnokba. 
Ne vacakoljunk sokáig, különben Bulli- 
on egérutat nyer. 


Secret Agent / 00 Agent: Sokkal ke- 
ményebbek a túszhelyzetek. Amikor az 
elején fellépcsőztünk, az ajtóból lőjük 
le a terem túloldalán várakozó terroris- 
tát, aki egy nőt tart sakkban, majd 
azonnal menjünk be kiszabadítani a 
másik túsz, hogy az imént kiszabadított 
nő nyugodtan kimenekülhessen. A vá- 
sárcsarnokban szintén nagyon oda kell 
nézni, hogy kire lövünk. 


12. küldetés: Fallen Angel 

Bullion Dr. Jones megölésével fenye- 
geti Bondot, aki így kénytelen letenni a 
fegyvert - de nem sokáig... 


Agent: Elektra King rezidenciáján 
folytatódik az akció, ahol M-et is fogva 
tartják. Miután megkaptuk az irányítást, 





Eeadse ezé 





vegyük fel a szerencsétlenül járt Valen- 
tin fegyverét, és a felfelé vezető lép- 
csőn induljunk el. Az ott ácsorgó alakot 
nehogy lelőjük, ellenben utána írthatjuk 
az őrséget, meg a biztonsági kamerá- 
kat. Az ujjlenyomattal nyíló zárral egy- 
előre nem tudunk mit kezdeni, de sze- 
rencsére az irodában találunk egy ujjle- 
nyomatszkennert (habár ez Agent foko- 
zaton már alapban nálunk van) - már 
csak egy megfelelő kéz kell hozzá. Ve- 
gyük akkor a másik irányba az utat. 
Amint kilépünk a házból, végezzünk 
jobbra az őrrel, majd a fegyverét ma- 
gunkhoz véve ne lefelé induljunk to- 
vább, hanem balra. Így néhány orvlö- 
vész állásához kerülünk, s nemcsak 
azokat, hanem lent a mólón várakozó 
Bulliont is könnyedén lelőhetjük. Csak 
ez után ereszkedjünk lefelé (akár ott 
helyben a lyukon keresztül, amin egye- 
nest egy golyóálló mellényhez érke- 
zünk). Tucatnyi fegyveres likvidálása 
után végül keressük meg Bullion hullá- 
ját: az ő ujjlenyomata megteszi: tapo- 
gassuk le (ha beesett volna a hulla a 
vízbe, a víz alatt is el lehet végezni a 
műveletet), és használjuk az ajtónál. 
Ovatosan lépjünk be a helyiségbe, és 
mihamarabb végezzünk a biztonsági 
kamerákkal. Ha észrevesznek minket, 
azonnal el leszünk gázosítva. Bár van 
menekvés: a plafonon egy nyílás vezet 
felfelé, ahol a kampós zsinegünkkel fel- 
mászhatunk. Így ugyanoda lyukadunk 
ki végül, mint ha lépcsőztünk volna, va- 
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gyis a börtönszekcióba. Az őrök likvi- 
dálása után lőjük le a lakatot M cellájá- 
ról. Ekkor ismét lefegyverezik hősün- 
ket, ezért puszta kézzel kell kiütni a 
ránk uszított Gabort. Vegyük el a fegy- 
verét, és lépcsőzzünk tovább felfelé, az 
újonnan kinyílt ajtónál. Fent még né- 
hány pasast a másvilágra kell külde- 
nünk, s ne habozzunk meghúzni a ra- 
vaszt Elektránál sem. 


Secret Agent / 00 Agent: Azonkívül, 
hogy az ujjlenyomat-leolvasót külön fel 
kell venni, csak az ellenfelek mennyisé- 
gében van különbség. 


13. Küldetés: A Sinking 
Feeling 

Bondnak valahogy fel kéne jutnia a 
Renard által elfoglalt orosz tengeralatt- 
járóra, s kiszabadítania a túszként fog- 
va tartott Jones doktornőt. 





Agent: A kikötőben halkan kell dol- 
goznunk, Önben az őrök bekapcsol- 
ják a riasztást, és akkor sohasem tu- 
dunk észrevétlenül fellógni a hajóra. 
Szereljük fel tehát a hangtompítót a 
fegyverünkre, s lopakodjunk a ládák 
között járőröző fazon mögé. Lőjük fej- 
be, s az egy helyben posztoló társával 
is hasonlóképpen járjunk el, akitől egy 
távcsöves puskát zsákmányolhatunk. 
Új szerzeményünkkel helyezkedjünk el 
egy láda mögé, és szép sorjában lyu- 





kasszuk ki az összes katona koponyá- 
ját, aki a dokkban őrködik. Ha szabad 
az út, keljünk át a fedélzetre vezető hí- 
don, és másszunk fel a létrán a bejárat- 
hoz. 

Az imént elmondott megoldáson kívül 
létezik egy maximálisan humánus és 
roppant gyors módszer is a hajóra való 
feljutáshoz: anélkül, hogy egyetlen őrt 
is kinyírnánk, csobbanjunk bele a víz- 
be, és a hajó hátuljánál kapaszkodjunk 
fel, majd mindvégig a törzs bal oldalán 
haladjunk egészen a létráig - középtájt 
már kúszva. Amint leereszkedünk a ha- 
jó belsejébe, lőjük le az őrt, és kezd- 
jünk bele a helyiségek átfésülésébe: 
használjuk a röntgenszemüveget. 
Konkrét tanácsot nem lehet adni a ku- 
tatáshoz, mert Christmas Jonest min- 
dig máshol tartják fogva, míg a többi 
helyeken matrózokat ejtettek túszként - 
természetesen utóbbiaknak sem sza- 
bad megsérülniük. Egy tanáccsal azért 
szolgálhatunk: ha meg is van a doktor- 
nő, először még ne menjünk a közelé- 
be (azaz ne hívjuk magunk után), ha- 
nem előbb tisztítsuk meg a hajót a ter- 
roristáktól. Ha ugyanis követ minket, és 
közben tűzharcba keveredünk, szinte 
biztos, hogy végez vele egy eltévedt 
golyó. A hajóban szintén van riasztó- 
rendszer, de ugyanúgy ki is lehet kap- 
csolni, mint ahogy az őrök bekapcsol- 
ják, szóval nem lényeges... Dr. Jonest 
végül a torpedókamrába kell elkísér- 
nünk. Egy piros fénnyel megvilágított 
helyiséget kell keresnünk, ahová lefelé 
kell mászni. Nem sokkal előtte egy 
hosszú folyosóból nyílik az irányítóte- 
rem, ahol pedig - miután a barátnőnket 
már biztonságban tudjuk - szét kell lő- 
nünk a vezérlő számítógépet. 


Secret Agent / 00 Agent: A komo- 
lyabb harcokon kívül nincs változás. 


14. Küldetés: Meltdown 

A vezérlőmű hazavágásával a hajó 
végül függőlegesen állapodik meg a 
tenger fenekén, de mindezzel még 


nem állítottuk meg Renardot, aki to- 
vábbra is a maga kis nukleáris kataszt- 
rófáján mesterkedik. 


Agent: A tengeralattjárót elárasztotta 
a víz, ezért most az lesz a legfőbb gon- 
dunk, hogy bírjuk szusszal. Eleinte 
ameddig csak tudunk, lefelé kell úsz- 
nunk. Közben azért vehetünk levegőt, 
hiszen az egyes helyiségekben azért 
még vannak beszorult légbuborékok. 
Miután a legalsó pontnál átúsztunk a 
hajó másik szakaszába, folyamatosan 





felfelé kell utat keresnünk: így aztán 
Renard embereihez lyukadunk ki. A lik- 
vidálásukat követően még feljebb kell 
haladnunk, amihez használjuk az óránk 
már többször bevált zsinegét. A reak- 
tornál igen egyszerű Renardot eliminál- 
ni: miközben a plutóniumrúddal bíbelő- 
dik, csak meg kell nyomnunk alatta a 
gombot. Ezt követően már csak pár 
terroristával kell végeznünk, illetve egy- 
re feljebb húzódzkodnunk az óránk se- 
gítségével, míg végül vissza nem érke- 
zünk Christmas Jones-hoz, akivel Bond 
aztán együtt élvezheti a "karácsonyt"... 


Secret Agent / 00 Agent: A kemé- 
nyebb ellenfeleken kívül a nehezebb 
fokozatokon a levegő is jobban fogy, il- 
letve komolyabban sérülünk a hiányá- 
tól. 








99 


















PlayStation cheatek 





Bonusz karakterek 


A karakterválasztás képernyőjén nyomjuk le 
vagy fel az irányítót. 


Speciális módok 

A dalválasztás képernyőjén tartsul lenyomva a 
Start-- Selectet, mígnem egy kis boksz megje- 
lenik. Ezek után választhatunk rejtett nyilak, ap- 
ró nyilak, tükrözött mód, kis karakterek, és 
még egyebek közül. 


Double, unison, single vagy versus módok 
A címképernyőn nyomjunk egy Kört a Game 
mód opció választásához, mire megjelenik egy 
boksz a felsorolt játékmódokkal. 


"b. IDANCED; REVOLUTION: 38 MIX 


Step Step Revolution (SSR) mode 

A címképernyőn gyorsan üssük be: 3xBal, 
3xJobb, Bal, Jobb. Másik megoldásként vagy 
a címképernyőn vagy a mód megválasztásánál 
nyomjuk meg a Selectet, miután már előhoztuk 
ezt a módot a normál játék során. 


Remix mód 

Aktiváljuk az SSR módot, majd a címképer- 
nyőn üssük be: Bal, Bal, Jobb, Jobb. Másik 
megoldásként vagy a címképernyőn vagy a 
mód megválasztásánál nyomjuk meg a 
Selectet kétszer, miután már előhoztuk ezt a 
módot a normál játék során. 


Extra zene 

Játsszunk jónéhányszor a diet módban, majd 
lépjünk ki. Ezzel a módszerrel nem is egy zene 
aktiválható. 


Guru vi 


Synchronized Love song (új dal) 
Teljesítsünk öt dalt. 





Challenge mód 
Teljesítsünk tíz dalt. 








Névnek írjuk be: "FILTHY RICH". Ha nem hibáz- 
tuk el, egy hangot kell hallanunk. 


A játékosok 9096-osra fejlesztése 
Névnek írjuk be: "SUPERSTARS". Ha nem hi- 
báztuk el, egy hangot kell hallanunk. 


Nincsenek lapok 
Névnek írjuk be: "BLIND REF". Ha nem hibáz- 
tuk el, egy hangot kell hallanunk. 


SÖRÖS 8 10GENDI 


Gyorsan gyógyuló játékosok 
Névnek írjuk be: "POTIONS". Ha nem hibáztuk 
el, egy hangot kell hallanunk. 


ahol egy második kulcsot is találunk, ami egy 
újabb szintet nyit meg. 


Gyorsan épülő stadion 
Névnek írjuk be: "NO CONSTRUCTION". Ha 
nem hibáztuk el, egy hangot kell hallanunk. 





Pályaválasztás 


Valamennyi meccs megnyerése Indítsuk el úgy a játékot, hogy nincs memória- 


Névnek írjuk be: "LUCKY STREAK". Ha nem hi- kártya egyik csatlakozóban sem, majd vá- 
báztuk el, egy hangot kell hallanunk. 


lasszuk a Load Game opciót, és pályakódnak 
írjuk be: "PBH!HIP8P?HI?" 





A legjobb csapat és taktika 
Névnek írjuk be: "EASY LIFE". Ha nem hibáztuk : Pályakódok 


el, egy hangot kell hallanunk. 2 4yh8h8pyp?h87 

3 wyl8l8xgh?l8sz 
Ingyenes átigazolások 4 1yp5p5?ah?p8z 
Névnek írjuk be: "YOU THE DADDY". Ha nem § eztőtőhrf?taz 
hibáztuk el, egy hangot kell hallanunk. 6 kzx5v5prf?x8z 

Tá sz75z5xrf?78z 
Gyors játékosok 8 62?595?rf??ez 
Névnek írjuk be: "AMPHETAMINE". Ha nem hi- 9 c6dvbvhsí9dgj 
báztuk el, egy hangot kell hallanunk. 10 k6gvírpsí999j 

11 s6kvijrxcf9k9j 


Agresszív játékosok 
Névnek írjuk be: "HARD AS NAILS". Ha nem hi- 
báztuk el, egy hangot kell hallanunk. 





Cheat mód 


A "Press Start" képernyőnél üssük be: Kör, Fel, 
Fel, Le, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb. Ha jól csinál- 
tuk, ezzel aktiváltuk a "Bonus Matchup" opciót 








Bonusz-szintek 


Játsszunk a T.J.s Backyard pályán, s vegyük 

fel az öreg furgon mellől a kulcsot. Ezzel meg- 
nyitjuk a Warehouse Rock bonusz-szintet. Miu- 
tán pedig ez megvan, menjünk a kék félcsőbe, 





a főmenüben, mellyel bárhol és bárkivel meg- 
küzdhetünk. Becsületes úton amúgy ezt a mó- 
dot csak úgy lehet behozni, ha végigvisszük a 
new challenger, defender, és champion mecs- 
cseket. 





Bumblebee Man választása 
Küzdjük végig magunkat a new challenger rin- 
gen, és győzzük le Bumblebee Mant, majd 
mentsük ki az állást, mire következőnek immár 
ő is ott lesz a választható karakterek között. 


Moe választása 

Küzdjük végig magunkat a defender ringen, és 
győzzük le Moe-t, majd mentsük ki az állást, 
mire következőnek immár ő is ott lesz a vá- 
lasztható karakterek között. 


Professor Frink választása 

Küzdjük végig magunkat a champion ringen, 
és győzzük le Professor Frinket, majd mentsük 
ki az állást, mire következőnek immár ő is ott 
lesz a választható karakterek között. 


Ned Flanders választása 

Küzdjük végig magunkat a champion ringen, 
és győzzük le Ned Flanderst, majd mentsük ki 
az állást, mire következőnek immár ő is ott lesz 
a választható karakterek között. 


Az összes fegyver 

Pauzáljuk le a játékot, lépjünk ki a Ouittel, majd 
a Replay Level, illetve a Bonus Game Modes 
opciót válasszuk, s ezek után üssük be: Kör, 
Négyzet, Kör, X, X, Háromszög, Háromszög, 
Négyzet. Avagy teljesítsük a játékot bármilyen 
százalékkal. 


Bonusz szint 

Pauzáljuk le a játékot, lépjünk ki a Ouittel, majd 
a Replay Level, illetve a Bonus Game Modes 
opciót válasszuk, s ezek után üssük be: Há- 
romszög, X, Háromszög, Kör, Négyzet, Három- 
szög, Kör, X. Avagy teljesítsük a játékot leg- 
alább 5096-os teljesítménnyel, s ezzel megnyí- 
lik a Cairo szint. 


Örök muníció 

Pauzáljuk le a játékot, lépjünk ki a Ouittel, majd 
a Replay Level, illetve a Bonus Game Modes 
opciót válasszuk, s ezek után üssük be: X, Há- 
romszög, X, Négyzet, Kör, Háromszög, Négy- 
zet, Háromszög. Avagy teljesítsük a játékot leg- 
alább 5596-os teljesítménnyel. 











Örökélet 

Pauzáljuk le a játékot, lépjünk ki a Ouittel, majd 
a Replay Level, illetve a Bonus Game Modes 
opciót válasszuk, s ezek után üssük be: Kör, 
Kör, Háromszög, Kör, X, Négyzet, négyzet, X. 
Avagy teljesítsük a játékot legalább 6096-os tel- 
jesítménnyel. 


Sérthetetlenség 

Pauzáljuk le a játékot, lépjünk ki a Ouittel, majd 
a Replay Level, illetve a Bonus Game Modes 
opciót válasszuk, s ezek után üssük be: Há- 
romszög, X, Kör, Kör, Négyzet, X, Háromszög, 
Négyzet. Avagy teljesítsük a játékot legalább 
6596-os teljesítménnyel. 


Az összes cheat 
Teljesítsük a játékot legalább 7896-os teljesít- 
ménnyel. 


(TETTEST 


Meznélkü 
A főmenüben üssük be: L2, L2, L1, R1, Négy- 
zet. 





"Mezes" gólok 
A főmenüben üssük be: Négyzet, Háromszög, 
Kör, L1, R1. 


Kis játékosok 
A főmenüben üssük be: L2, R2, R2, Kör, Kör. 


(b. TINY TANK: UP YOURTÁRSENAL TT ] 


Pályaválasztás 

Menjünk rá a New Game opcióra, és ott egy- 
szerre nyomjuk le: 
L14-L2--R1-4-R24-Bal4-Kör-- Select. 


Cheat kódok 
A kódképernyő segítségével aktiválhatjuk az 
alábbi csalásokat: 


Sérthetetlenség "TANKODOOM" 
Mega-lövés "WEAKROBOT" 
Kicsi Tiny "TINYTINY" 


Alacsony gravitáció 
"FEATHER" 

Dead River 
Canyon intro FMV 
"FMVAAA" 


. emammsemgggááttme 


AY BASI 


Mortar-Villa 


Airfield Intro FMV "FMVBBB" 
Desert Robo-Train 

Intro FMV "FMVEEE" 
The Nanometal 

Mountain Intro FMV "FMVGGG" 
Atmospheric Reduction 

Center Intro FMV "FMVIII" 
Magneto Synchrotron 

Transporter Intro FMV "FMVJJJ" 
Mount Mutank 

Intro FMV "FMVMMM" 
The Rail Gun 

Launcher Intro FMV "FMVNNN" 
The Maze Intro FMV "FMVPPP" 
AndNow FMV "FMVSSS" 
Appaloosa 

Interactive FMV "FMVTTT" 
Game Over FMV "FMVUUU" 
Ending FMV "FMVVVV" 
Tiny Tank Music 

Video FMV "FMVWWW" 
Az összes kód 

kikapcsolása "AAAAAAA AA" 





Kreáljunk egy játékost, akinek a neve az le- 
gyen, hogy "SLUGGER". 


110 mph-s dobások 
Kreáljunk egy játékost, akinek a neve az le- 
gyen, hogy "STRONG ARM". 


Homerun zajok 
Homerun ütése után, amikor a bázisokon vé- 
gigfutunk, a Háromszöggel egy dudát, a Négy- 
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zettel egy hangosabb dudát, a Körrel pedig 
egy sípot hozhatunk működésbe. 


PlayStation 2 cheatek 





Pályakódok 
2 Fel, X, Háromszög, Jobb, 
Bal, Négyzet, Kör, X 
3 Háromszög, Kör, Le, 
Bal, Négyzet, Négyzet, Fel, Fel 
a X, Jobb, Bal, X, Kör, 
Négyzet, Négyzet, Háromszög 
5 Le, Le, Kör, Négyzet, 


Kör, Négyzet, Jobb, X 

6 Háromszög, X, Fel, Bal, 
Jobb, Bal, Kör, Háromszög 
Jobb, Négyzet, Jobb, Le, 
Kör, X, X, Jobb 

Háromszög, Jobb, Négyzet, 
Négyzet, Kör, Le, Le, X 

Fel, X, Négyzet, Bal, 

Jobb, Kör, Bal, Bal 
Háromszög, Fel, Kör, X, 
Négyzet, Le, Le, Le 

Kör, Kör, Fel, Bal, Jobb, 

X, Háromszög, Négyzet 


a 


tö Jobb, Fel, X, Jobb, Kör, 
Négyzet, Háromszög, Kör 

13 Bal, Bal, Háromszög, 
Kör, X, X, Le, Jobb 

14 Négyzet, Jobb, Kör, Fel, 
Le, Négyzet. Le, X 

15 Bal, Jobb, Kör, X, 


Négyzet, Le, Le, Kör 





16 Háromszög, Kör, X, Jobb, Jobb, 
Kör, Négyzet, Le 


17 Négyzet, Fel, Fel, Jobb, 
Bal, Négyzet, Le, X 

18 Kör, X, Jobb, Háromszög, 
Négyzet, Fel, X, X 

19 Le, Jobb, X, Négyzet, 
Jobb, Fel, Kör, Kör 

20 Fel, X, Kör, Fel, Bal, 
Négyzet, Kör, X 

21 Bal, Kör, Háromszög, 
Le, X, X, X, Kör 

22 Háromszög, X, Le, Bal, 


Jobb, X, Kör, Négyzet 





Az összes rejtett karakter 

Győzzük le az összes Dojot single player mód- 
ban, s ezzel megnyitjuk az összes karaktert a 
versus és a tournament módokban. A figurák 
ekkor lecserélődnek Dojo mesterek arcképeivel. 


Az ellenfél összezavarása 

Meccs közben a versus módban nyomogas- 
suk az X-4-Kört, mire az ellenfél nem fogja tud- 
ni, milyen mozdulathoz készülődünk. 





Összekevert karakterek 

Pauzáljuk le a játékot, ezután tartsuk lenyomva 
az L24-R2-t, és üssük be: Fel, Le, Jobb, Bal, X, 
Háromszög, Kör, Nlégyzet, Négyzet Start. 


Megbolondult kamera 
Pauzáljuk le a játékot, ezután tartsuk lenyomva 
az L2-4-R2-t, és üssük be: X, Kör, X, Kör. 


Rögzített kamerák 
Pauzáljuk le a játékot, ezután tartsuk lenyomva 
az L2-4-R2-t, és üssük be: Kör, X, Kör, X. 


Lassított mód 
Amikor Max-szel játszunk tartsuk lenyomva az 
L24-R2-t, és nyomjuk le a Felt négyszer. 


Dr. Hawkins szellent 
Amikor a dokival játszunk nyomjuk le egyszer- 
re: L24-R2--Bal--X. 
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Mindig betalálni 

Pauzáljuk le a játékot, majd Tartsuk lenyomva 
az L1 4 L2 4 R1 4 R2 kombinációt. Ha jól csi- 
náltuk, egy hangot kell hallanunk. 


Az összes pálya 
A főmenüben üssük be: L1, R1, R2, Négyzet, 
Kör. 


Az összes kocsi 
A főmenüben üssük be: L1, L2, R1, R2, Kör, 
Négyzet. 


A következő kupa megnyitása 
A főmenüben üssük be: L1, R1, R2, L2. 


Gyors Start 
Amikor a verseny előtti visszaszámlálásnál meg- 
jelenik a "GO", akkor nyomjunk azonnal X-et. 





Galaxy Circuit pálya 
Végezzünk valamennyi pályán az első három 
közözött. 


Tükrözött mód 

Végezzünk a Galaxy pályán arany medállal 
bármelyik karakterrel, s ezzel aktiváljuk a vá- 
lasztható opciót. 


Darth Vader választása 
Végezzünk a Galaxy pályán arany medállal 
Anakin Skywalkerrel. 





Bonusz-dalok 

Sikeresen teljesítsük a sztori mód különböző 
szintjeit, s úgy megnyílnak a bonusz szintek a 
Club Afroban. 





Cheat mód 
Az Options képernyőn tartsuk lenyomva a 


Négyzetet, és üssük be: Fel, Kör, Le, Kör, Bal, 
Jobb, Bal, Jobb, Kör. Ha nem hibáztuk el, az 
options képernyő aljánál megjelenik a "Secret" 
ablak. Ezek után fogjunk neki egy single player 
játéknak, és nevünknek azt adjuk meg, hogy 
"NORTHEND". Ezzel megnyilik az összes pá- 
lya, az összes kocsi, beleértve a fagyis kocsit 
és a tehénrabló UFO-t is. 





Teszt mód 

A "Press Start" képernyőn (még mielőtt elindul- 
na a demo) gyorsan nyomjuk be: Fel, Le, Le, 
3xJobb, 4xBal, majd tartsuk lenyomva a há- 
romszöget, és nyomjunk egy Startot. Ha nem 
hibáztuk el a dolgot, egy puskalövést kell hal- 
lanunk. A "Trial" móddal a játék valamennyi pá- 
lyáján elindulhatunk. 


"Hirtelen halál" mód 

A "Press Start" képernyőn (még mielőtt elindul- 
na a demo) gyorsan nyomjuk be: L2, R2, L2, 
R2, Kör, Háromszög, Kör, Háromszög, majd 
tartsuk lenyomva az L1-et, és nyomjunk egy 
Startot. Ha nem hibáztuk el a dolgot, egy pus- 
kalövést kell hallanunk. Ebben az üzemmód- 
ban minden ellenfél egyetlen lövéssel likvidál- 
ható. 


"Max erő" mód 

A "Press Start" képernyőn (még mielőtt elindul- 
na a demo) gyorsan nyomjuk be: L1, R2, L2, 
R2, L2, Háromszög, Kör, Háromszög, Kör, majd 
tartsuk lenyomva az L1-et, és nyomjunk egy 
Startot. Ha nem hibáztuk el a dolgot, egy pus- 
kalövést kell hallanunk. Ezzel a móddal minden 
fegyvert megkapunk, és sosem fogy el a lőszer. 


Az összes multiplayer karakter 

A "Press Start" képernyőn (még mielőtt elindul- 
na a demo) gyorsan nyomjuk be: Fel, Le, Le, 
3xJobb, 4xBal, majd tartsuk lenyomva a Kört, 
és nyomjunk egy Startot. Ha nem hibáztuk el a 
dolgot, egy puskalövést kell hallanunk. A több- 
játékos módban ezután választhatóvá válnak 
nem csak a főellenségek, de még a mérnökök 
és más egyéb karakterek is. Úgy is behozhat- 
juk egyébként őket, ha teljesítjük a játékot easy 
és normal fokozatokon. 


Max power, sudden death, és trial üzemmó- 
dok együtt 
Teljesítsük a játékot hard nehézségi fokozaton 


Európai válogatott 
Nyerjük meg a Nemzetközi Kupát. 


Világválogatott 
Nyerjük meg a League módot, s azzal meg- 
kapjuk a World All-Stars csapatot 


Európai klasszikus csapat 
Nyerjük meg az Európa Kupát Olaszországgal, 
Angliával vagy Jugoszláviával, 


Holland klasszikus csapat 
Nyerjük meg az Európa Kupát Hollandiával. 


Német klasszikus csapat 
Nyerjük meg az Európa Kupát Németország- 


gal. 


Brazil klasszikus csapat 
Nyerjük meg az Amerika Kupát Brazíliával. 


Argentin klasszikus csapat 
Nyerjük meg az Amerika Kupát Argentínával. 


Rejtett mesterliga-játékosok 

Nyerjük meg a Master League-et, amivel 30 
mesterliga-játékost aktíválhatunk. A játékosok 
egy külön csapatnál jelennek meg a Master 
League Team opciónál, s olyan nevek közül 
mazsolázgathatunk, mint Mario Jardel, Roberto 
Baggio, Denilson, Jean Pierre Papin, vagy 
Michael Laudrup. 
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Dreamcast Cheatek 


"B ARMY 


Rózsaszín nyúllal játszani 
Kódszónak írjuk be: "PNKBNN 


Hg 


Csontvázzal játszani 
Kódszónak írjuk be: "SKLL". 
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Gyors fegyvertöltődés 
A címképernyőn üssük be: X, B, Y, A, X, B, Y, 
A, X, B, Y, A, X, B, Y. 


Bonusz-karakterek 

Teljesítsük a játékot easy fokozaton, mire egy 
fickót kapunk, aki rakétákat szór specialitása 
ként. Teljesítsük a játékot normal fokozaton is, 
s úgy pedig egy lézerező kislány lesz választ 
ható 
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Javelin kocsi 
Töltsünk el 100 órát a játékkal, és miénk a 
Javelin kocsi. 


Pywackett Barchetta Super kocsi 

Érjünk célba bármelyik tükrözött/megfordított 
pályán a Pywackett Barchetta kocsival single 
race üzemmódban 


Rule of 9th kocsi 

Döntsük meg mind a nyolc tükrözött/megfordi- 
tott pályán a rekordot single race üzemmód- 
ban. 


Unicorn kocsi B 
Sikeresen teljesítsük a Championship módot. 





Cheat mód 

A névbeírásnál írjuk be: "RVL", majd a követke- 
ző betűnél maradjunk az L-en. Ha jól csináltuk, 
"RVLL" néven fogunk megjelenni, de úgy, hogy 
az utolsó "L" villog. Ezután nyomjunk Startot a 

nevünk törléséhez, majd a B-vel térjünk vissza 
a kezdő képernyőhöz. Ezzel az összes külde- 
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tés, plusz egyéb opciók is aktiválva lesznek. 
Pauzáljuk le a játékot, mire a megjelenő menü- 
ben mindenféle csalásokat találunk. 





A töltésképernyő vat sa 

A képernyőn, ahol fények világítanak meg min- 
ket, az analóg karral egy kis villogó csillagot 
irányíthatunk 


Rejtett grafikák 

A lemezt egy PC-be behelyezve az "Extra" 
könyvtárban különböző képeket találhatunk a 
játékról. 


Extra nehézségi szintek 

Teljesítsük az offline verzióját a játéknak, és az- 
zal megnyílik a hard nehézségi szint. Teljesít- 
sük azt is, s azzal aktiválódik a very hard ne- 
hézségi szint. Ezeknél több tapasztalati pontot, 
és jobb tárgyakat gyűjthetünk be. 


Képernyők elmentése 

Helyezzünk egy teljesen üres memóriakártyát a 
kettes slotba egy olyan irányítón, ami a gép "D" 
portjához van csatlakoztatva. Egy képhez 195 
blokk szükséges. Indítsunk egy online vagy 
egy offline küldetést. Tartsuk lenyomva az 
A4-X-et, és nyomjunk egy Startot a "D" irnyítón, 
mire a kép kimentődik. Ha jól csináltuk, egy fe- 
kete képernyő jelenik meg egy visszaszámlá- 
lással. Miután a számláló nullához ért, a játék 
folytatódik, és a kép a korábban üres VMU-n 
lesz található. A kész képpel, illetve a 
Planetweb Browserrel aztán "elmehetünk" a 
http://pso.donut.dhs.org webhelyre, és elküld- 
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hetjük a képeket az e-mail boxunkból. Ezen kí- 
vül fel is tölthetjük a képet a Sonic Team hiva- 
talos PSO Visual BBS oldalára, ahol megnéz- 
hetjük mások képeit is. 


Karaktermozgások 

Ehhez a trükkhöz szükség van egy DC billen- 
tyűzetre. Csak tartsuk lenyomva az Alt-ot, és 
nyomjuk le mellé az F1-F12 billentyűket, mire a 
figuránk különböző mozgásokat fog produkál- 
ni 
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Mindennek a megnyitása 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"LEANEST". 


Pályaválasztás 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"MME WEB". 


Sérthetetlenség 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"ADMNTIUM". 


Örök pókháló 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"GLANDS". 


Az összes képregény 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"FANBOY". 


Az összes játékborító 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"KIRBYFAN". 


Az összes mozi 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"CINEMA". 


Az összes karakter a galériába 
Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 








majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"RGSGLLRY". 


A sztori megnézése 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"ROBRTSON". 


"Mi van ha" játékmód 
Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"UATUSEES". A "What if contest?" a módban 
az egyes részek megváltoznak, attól függően, 
hogy mit csináltunk a második szinttől fogva. 





Symbiote Spidey ruha 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"SECRTWAR". Ezzel a ruhával végtelen meny- 
nyiségű pókhálót lőhetünk ki. Ugyanezt megte- 
hetjük úgy is, ha megnyerjük a játékot bármi- 
lyen nehézségi szinten. 


Spidey 2099 ruha 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"MIGUELOK". Ezzel a ruhával Spider-Man dup- 
la sérülést okoz az ellenségnek. Ugyanezt 
megszerezhetjük úgy is, ha az összes 
jépregényt felvesszük a játékban. 


Captain Universe ruha 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"TRISNTNL". Ez a ruha mind az örök pókhálót, 
mind a dupla sérülést bekapcsolja, továbbá 
még sérthetetlen is lesz Spider-Man. A ruhát 
úgy is megszerezhetjük, ha megnyerjük a játé- 
kot hard nehézségi fokozaton. 


Spidey Unlimited ruha 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"SYNOPTIC". Ezzel a ruhával lopakodni lehet - 
az L-gomb lenyomásával. A ruhát úgy is meg- 
szerezhetjük, ha megnyerjük a játékot kétszer 
bármelyik nehézségi fokozaton. 


Scarlet Spider ruha 
Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 








majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"XILRTRNS". Ugyanezt elérhetjük úgy is, ha le- 
győzzük Rhino-t a 3-1 szinten. 


Amazing Bagman ruha 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"KICK ME". 


Peter Parker ruha 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be 
"MRWATSON". Megjegyzés: ez a ruha csak két 
háló-cartridge tárolását teszi lehetővé! 


Ben Reilly ruha 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"CLUBNOIR". A ruhát úgy is megszerezhetjük, 
ha átvisszük a 4-2 szintet. 


Guick Change Spidey ruha 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"SM LVIII". A ruhát úgy is megszerezhetjük, ha 
10.000-nél több pontot érünk el a zip-line 
training módban. Megjegyzés: ez a ruha csak 
két háló-cartridge tárolását teszi lehetővé! 


Teljes életerő 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"WEAKNESS". 


Lüktető fej mód 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"EGOTRIP". 


Pálcikaember mód 

Válasszuk a "Special" opciót a főmenüből, 
majd azon belül a "Cheat" pontot, és üssük be: 
"STICKMAN". 








Az életerő feltöltése 
Pauzáljuk le a játékot, s üssük be: 3xLe, Bal, 
Fel, Jobb. 








Nintendo 64 Cheatek 





Az összes dal 
A kódszavak beírásánál vigyük be: Fel, Bal, 
Jobb, Le, Fel, Jobb, Bal, Le. 


Miki Egér a karmester 
A kódszavak beírásánál vigyük be: Bal, Fel, Le, 
Jobb, Bal, Le, Fel, Jobb. 


Disco varázs mód 
A kódszavak beírásánál vigyük be: Fel, Fel, 
Jobb, Bal, Le, Fel, Bal, Jobb. 


ÜT vvvLÉÖÚuo 


Acél Mario aktiválása 

Wariot választva teljesítsük a játékot normal 
hard vagy super hard fokozaton anélkül, hogy 
egyszer is vesztenénk. Rudy legyőzése után 
így Metal Marioval kell megküzdenünk, akit ha 
szintén kapásból megverünk, választható ka- 
rakterré válik a VS módban. Megjegyzés: a 
Redo opció használata vesztésnek számít. 


Vámpír Mario aktiválása 

Dr. Mariot választva teljesítsük a játékot normal, 
hard vagy super hard fokozaton anélkül, hogy 
egyszer is vesztenénk. Rudy legyőzése után 
így Vampire Marioval kell megküzdenünk, akit 
ha szintén kapásból megverünk, választható 
karakterré válik a VS módban. Megjegyzés: a 
Redo opció használata vesztésnek számít. 


Nehézségi szint állítása VS módban 

A VS mód karakterválasztásánál álljunk rá az 
egyik szereplőre, majd tartsuk lenyomva az L- 
et, és nyomjuk le az A-t, amivel így az adott ka- 
rakter mellett megjelenik egy csillag, ami a 
Hard fokozat megfelelője. Ha pedig az L-el 
együtt a B-t nyomjuk, akkor a Super Hard szin- 
tet két csillag fogja jelölni. 


Super Hard mód 

Indítsuk el a story módot, majd álljunk rá a 
Hard opcióra. Ezután nyomjuk le a Z-t, s azzal 
a nehézségi szint átvált S. Hardra. 


Nagy fej 
Kódnak írjuk be: 


Nagy kezek 
Kódnak írjuk be: 


Nagy golfozó 
Kódnak írjuk be: 


Kis golfozó 
Kódnak írjuk be: 


Kis fej 
Kódnak írjuk be: 





"RTYNBRTYNNY" 


"RTYNMGRNY". 


"TRYBFCKRYB" 


"RTOCFCAMHCE" 


: "RNTYRNMYODNB". 





Az összes hagyományos szint 


Írjuk be kódnak. 


: "TOOWEAK?" 


Swamp Speeder 


Írjuk be kódnak: 


Fejlettebb bomi 
Írjuk be kódnak. 


Fejlettebb rakét 
Írjuk be kódnak 


: "RHUBARB!". 


bák 


: "BOOM!?". 


ták 
"?7NUNAPWR". 


Célkövetős torpedók és rakéták 


Írjuk be kódnak 


: "CANTMISS". 
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